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пространство древней 
земли и спешащих 
людей. Кажется, вся 
природа замерла, 
ожидая новую бурю; 
когда весенние лучи 
рассекут серую массу 
хмурого неба, 

ойдет нечто более 

‚ То, о чем так 

о говорили (в том 
числе и мы), 

случилось: «Казаки 11», 
продолжение КТ$-иконы 
начала века, займут свое 
законное место на полках 
зинов. 
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№ Батарея на пригорке — 
серьезный козырь в 
предстоящей схватке. 


Максимализм - одно из главных ка- 
честв настоящего разработчика. Сей- 
час, когда доллар железной рукой ру- 
ководит движениями человеческой 
души, важно уже не то, что сделано, 
а как. Попробуй самостоятельно най- 
ти оригинальное решение для нехит- 
рой, в общем-то, RTS, которое бы по- 
тянуло на главное отличие первой 
части от второй. Учти: выдумаешь 
«Периметр», люди сделают вывод, 
что надо все-таки хотя бы иногда за- 
кусывать, и уйдут играть в Age of 
Empires 2, которую от предка отли- 
чает измененный масштаб да количе- 
ство воюющих сторон. Стратегии ре- 
ального времени - жанр, где нужно 
просто отсекать от куска мрамора все 
лишнее, как творил старик Да Винчи. 
Жаль, что это не каждому дано. 

В GSC Game World подходят к своей 
работе серьезно. Можно ругать 


КАЗАКИ II | COVER STORY 


«Александра» как промежуточный САМ СЕБЕ РЕЖИССЕР 


результат и всего лишь повод освоить 

немалый иностранный бюджет, но He Для поклонников истории в кампании каждое 
заметить, что это продукт ручной действие подконтрольных юнитов сопровожда- 
сборки, невозможно. Ты знаешь, что в ется видеовставками в специальном окне ин- 
кожаном салоне Lamborghini нет ни терфейса. Будь то стрельба, марш или смена 


2 : формации, видео в аккуратной рамочке демон- 
одного ровного шва? Раздел негатив стрирует аналогичную картину. Эта роскошь 


ных OTSbIBOB в книге жалоб и предло- отснята во время реконструкциях Бородинского 
жении при этом пустует. сражения, проходящего на месте историческо- 
го действа в Подмосковье и форсирования Не- 


ВСЮДУ ЖИЗНЬ мана в Литве. Не интересно? Отключи... 
Не будем более тревожить «Александ- 
ра», в роли спарринг-партнера для 
новых «Казаков» он едва ли годит- 
ся. Нас интересует другое: в «Алекса- 
ндре» дебютировал новый графичес- 
кий движок, специально разработан- 
ный для «Казаков 11». 

Нуждаются ли стратегии в модных 
трехмерных технологиях - актуальная 
тема. Пока сторонники всепоглощаю- 
щей трехмерности осуществляют за- 


и Посредством дорог подразделение 
кавалерии превращается в 
оперативно-тактическую единицу. 


и Зал славы. Здесь можно посмеяться 
над отсталыми военноначальниками и 
проникнуться успехами продвинутых. 
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НАЦИОНАЛЬНЫЙ ВОПРОС 


К странам, с которыми обычно ассоциируются 
войны наполеоновской эпохи (это Россия, 
Франция, Пруссия, Великобритания), прибавил- 
сяещеи Египет. На территории этого древнего 
государства разыгрываются исторические сра- 
жения, а в глобальном режиме египтяне актив- 
но вмешиваются в процесс оккупации Европы. 
Несмотря на то, что появления воинов в расши- 
тых халатах на европейских просторах воспри- 
нимается не иначе как гастроли бродячего 
цирка, египетские вооруженные силы предс- 
тавляют собой довольно серьезную опасность. 


№ Матушка-Европа. 


меры конечностей, пытаясь нарисо- 
вать в каждом кадре больше треуголь- 
ников, приверженцы гениальности 
чистой красоты идут своей дорогой. 

Визуальный пир в «Казаках II» - pe- 
зультат симбиоза двухмерных и трех- 
мерных технологий. Роскошные мун- 
диры, тщательно отрисованные строе- 
ния и элементы флоры соседствуют с 
масштабируемой камерой и трехмер- 
ным рельефом. Кстати, если в том же 
«Блицкриге» экипажи танков не 
стеснялись стрелять через холмы, то 
тут пушки бессильны против возника- 
ющих на предполагаемой траектории 
полета ядра складок местности. Ар- 
тиллерия - конечно, бог войны, но 
против здравого смысла бессильна. 

Созданную художниками атмосферу 
цветовой гармонии подчеркивают соч- 
ный звук и аккуратные спецэффекты. 
Громовые раскаты пушечных выстре- 


№ Укрепление обороноспособности 
В «глобальном режиме» 
направлено на увеличение 
количества внутренних войск. 


средство. 


лов, сопровождающиеся вулканичес- 
кими извержениями порохового дыма, 
постепенно застилающего окрестнос- 
ти; трескотня ружейных залпов; ме- 
таллический лязг холодного оружия в 
жаркой рукопашной схватке - все соз- 
дает ощущение хорошо поставленного 
батального полотна. 


НОВАЯ ЭРА 

«Казаки П» вполне могут рассчиты- 
вать на приз зрительских симпатий, 
даже будучи просто продемонстриро- 
ванными без права на участие в игре. 
Но наши ожидания искуплены: игра 
со дня на день появится в продаже. 
Твоя верная гвардия готова к бою, ко- 
мандир. Осталось всего лишь отдать 
приказание, чтобы ровные шеренги, 
построенные словно для парада, пош- 
ли, сомкнув строй, на врага, ощети- 
нившегося штыками. 


= Дипломатия в «Казаках И» 
примитивное, но действенное В 
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На Мюнхен! 


Концепция сиквела, имеющая отношение к такти- 
ке, поменялась. Полное название игры, сообщаю- 
щее любознательному игроку, что теперь ему при- 
дется иметь дело с войнами так называемой напо- 
леоновской эпохи, соврать не даст. Конец 18-го и 
начало 19-го века в области тактического искус- 
ства стали временем революционных открытий. Не 
последнюю роль в этом играл лично Наполеон, 
заслуживший посмертную славу гениального так- 
тика (и, увы, посредственного стратега). Оставив 
не тронутой тактическую часть игры, сосредото- 
чившись на графике и менеджменте, сотрудники 
GSC Game World совершили бы преступление. По- 
ка колеса поезда «Москва-Киев» мерно отстукива- 
ли заветные километры, отделявшие меня от 
встречи с одной из главных игр этого года, я пос- 
тоянно представлял себе, как обведу послушной 
резиновой рамкой солдат в разноцветных мунди- 
рах и брошу их в мешанину беспорядочного боя, 
где разве что АТ каким-то чудом отличает своих OT 
чужих. Приятно все же иногда ошибаться. 

Как же это чертовски смело - сделать «умную» ВТ$! 
Новое дыхание стратегического жанра постепенно 
обретает силу урагана. «Периметр» и Warhammer 
40K: Dawn of War и Ground Control 2 доказали, 
что перманентному клику рано Ha заслуженную пен- 
сию; не отсырел еще порох в пороховницах, послуш- 
но клацают смазанные затворы. 
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НА КОВЕР! | КАЗАКИ П 


ЭХ, ДОРОГИ... 


Дороги в «Казаках Il» не только декоративный 
элемент ландшафта, но и стратегически важ- 
ные объекты. По дорогам в сторону столицы 
движутся караваны, а регулярная армия ис- 
пользует их для длительных маршей. Скорость 
движения солдат по дороге значительно воз- 
растает, хотя показатель усталости и не убыва- 
ет. И, кстати, отряды движутся по дороге «авто- 
матически». Достаточно просто указать конеч- 
ную точку маршрута, чтобы подчиненные са- 
мостоятельно добрались до нее, используя ци- 
вилизованный способ передвижения. 


ГЕОМЕТРИЯ ВОЙНЫ 

Разработчики RTS, претендующие на 
вольную интерпретацию историчес- 
ких событий, любят на красочных 
скриншотах построить юнитов акку- 
ратными формациями. Смотришь и 
радуешься: вот ведь, как красиво! 
Показательная картина всеобщего 
счастья роднится с известным творе- 
нием Казимира Малевича уже после 
релиза, когда месяцы томительного 
ожидания истекли, а трудовой рубль 
исчез в кармане продавца. Рассыпа- 
ются как звезды на чистом летнем 
небе до этого честно выдерживаю- 
щие строй солдатики, сцепляясь с 
врагом, который ответно не спешит 
соблюдать законы тактического мас- 
терства, игнорируя свойственный во- 
енному делу порядок. 

Рядовой бой в «Казаках П» - дело 
неспешное и ответственное. Щедрым 


” = Разноцветные 


№ atta 
oy i er. 
в Площадь перед бараком и конюшней занята 
свежесформированными подразделениями. 
Впереди: сырая земля или ордена. 


ian 


кликом отправлять на мясорубку 
вновь сформированные подразделе- 
ния, питая надежду, будто они по 
месту новой дислокации решат про- 
писанные в коде военные задачи, се- 
бе в убыток. Война занятие теперь 
настолько требовательное к личному 
вниманию, что впору просить от ав- 
торов функцию автоменеджмента. За 
час-другой мучений с бесконечно на- 
седающим на оборонительные поряд- 
ки противником о таком нововведе- 
нии начинаешь думать как о несбы- 
точной мечте. 

Юнитов, как таковых, в «Казаках» те- 
перь нет. Весомой тактической еди- 
ницей может быть только отряд. Есте- 
ственно, полной исторической иден- 
тичности ждать не приходится. Поня- 
тия рот и батальонов нивелированы, 
но пехота и кавалерия все же строят- 
ся в шеренги с изменяющейся глуби- 


2 aot — 


полосы — пока- 
затели морали. 


m4 


и Показатель эффективности 
— рукопашного боя гусар не 
оставляет шансов отряду | 
самообороны. 


04 / АПРЕЛЬ / 2005 


ной, а на марше, как и положено, предпочитают ко- 
лонну. Ударная тактика наполеоновских войск 
строилась на плотности построения, влиявшей на 
кучность совокупного ружейного залпа. Огнест- 
рельное оружие тех времен едва ли годилось для 
ведения снайперского огня, поэтому необходимость 
синхронизированной стрельбы - не роскошь. Поми- 
мо несомненной эффективности поражающего 
действия, дружный залп негативно сказывался на 
моральном состоянии противника. Почему, думаю, 
понятно. При удачном для атакующих стечении 
обстоятельств, выкошенной может запросто ока- 
заться вся первая линия противника. При опреде- 
ленном типе построения такой расклад делает дос- 
тойный ответ невозможным. 

«Казаки П» на все сто процентов эксплуатируют 
детскую игру «камень-ножницы-бумага». Ни одна 
из 6 наций не обладает видимым преимуществом 
над противниками, поэтому рассчитывать на скры- 
тый дисбаланс не приходится. Этим-то и сложен 
бой. Чтобы сражение не приобрело вид избиения 
младенцев, нужно все время заботиться о правиль- 
ном построении подразделений, давать команды 
на залпы и руководить направлением штыковых 
атак. Самостоятельно стрелять по наступающему 
противнику солдаты не умеют. С одной стороны - 
решение правильное, так как максимальную выго- 
ду от залпа необходимо высчитывать самому. Для 
этого у каждого подразделения есть зоны поража- 
ющей способности ружейного огня. Зона делится 
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НА КОВЕР! | КАЗАКИ II 


КАН ЭТО БЫЛО 


«Казаки» — игра если и не культовая, то очень 
популярная. Прошло четыре года с момента 
релиза первой части, а в клубах все еще можно 
встретить компании, увлеченные сетевыми ба- 
талиями первых «Казаков». Конечно, немалую 
роль в поддержании популярности сыграли два 
дополнения: «Казаки: Последний довод коро- 
лей» и «Казаки: Снова война», но, учитывая, что 
они появились еще в 2002 году, живучести иг- 
ры можно только удивляться. 


и Залповая стрельба 
с малых дистанций — 
ключ к победе. 


[12] 


и Бой с высоты птичьего i 
{| полета. Шансы обоих сторон 
| приблизительно равны. 


на три сектора, каждому из которых 
соответствует уровень возможного 
ущерба. Но с другой, нередко остав- 
ленные без присмотра отряды не в 
состоянии дать отпор противнику, 
погибая под огнем. Сопротивление 
оказывается только в рукопашном 
бою. Стрельба с максимальных дис- 
танций носит, скорее, отвлекающий 
характер. Так мобильные отряды еге- 
рей могут наносить противнику була- 
вочные уколы, его, тем не менее, 
здорово раздражающие. 

Наиболее тяжелые последствия вызы- 
вает стрельба в упор. Выжившие в 
этом аду представители неокрепшего 
отряда мгновенно дезертируют с поля 
боя, не подчиняясь больше никаким 
приказам. Останавливаются беглецы 
уже ближе к стенам родного военко- 
мата, где из них можно снова органи- 
зовать боеспособное отделение. 


`| м Первая линия 
| разбита. Враг 
позорно бежит... 


Показатели душевного равновесия 
нередко важнее количественного 
состояния команды. Малый по чис- 
ленности отряд, закалившийся в ог- 
ненной пучине поля боя, в состоянии 
выдерживать атаки превосходящих 
сил. Достаточно вспомнить Sid 
Meier’s Gettysburg! и Antietam!, 
где мягкотелые новички, пусть даже 
в большом количестве, не могли сос- 
тавить конкуренции матерым волкам, 
вроде знаменитой «железной брига- 
ды». Если для вполне обычной RTS, 
какой и являются «Казаки II», такая 
система кажется тебе слишком слож- 
ной, к услугам упрощенный режим. 
«Мораль» в таком случае - менее 
восприимчивый к внешним факторам 
параметр, позволяющий атаковать 
противника наскоком, без какой-то 
мудреной тактики. Правда, цена ка- 
питуляции перед трудностями пов- 
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седневности - беспросветная скука, ведь именно 
изощренная тактика делает продолжение «Каза- 
ков» лакомым кусочком даже для поклонников 
варгеймов. 

В пользу продвинутого жанра для избранных гово- 
рит и система накопления солдатами опыта. В RTS 
такой элемент геймплея играет чаще всего роль 


приятного дополнения, роскошной театральной де- 
корации, которая на деле оказывается крашеным 
картоном. 

Опыт в "Казаках П" влияет не только на закалку ду- 
ха твоих подопечных. Опытные солдаты в состоянии 
подолгу маршировать по пересеченной местности, 
не чувствуя усталости, тогда как желторотые новоб- 
ранцы, проделав путь по горам или болотам, устают 
настолько, что разбегаются при первых же вражес- 
ких выстрелах, не желая продолжать мучаться. Зал- 
пом ветеранов тоже не испугаешь. Они держаться, 
даже потеряв половину отряда, а то и больше. 
Именно на таких героев обычно опирается оборона 
армии. Построенные в каре, умудренные опытом 
бойцы способны драться до полного уничтожения, 
давая возможность более слабым отрядам переза- 
рядить ружья и продолжить сражение. 

С ростом опыта, что особенно важно, у солдат повы- 
шается и навык штыковой атаки. Следующая за 
смертельным залпом стремительная штыковая атака 
подавляет в обескураженном противнике последние 
силы к сопротивлению, что, несомненно, играет нам 
на руку. 

Впрочем, элиту еще нужно взрастить, а силы из- 
начально равны. Так что все полностью зависит 
от грамотных действий. AI ведь тоже не лыком 
шит. Железка мастерски провоцирует на преж- 
девременный залп, чтобы потом, приблизившись, 
цинично расстрелять перезаряжающий ружья от- 
ряд. Да и забота о флангах и тылах не помешает. 
Очень уж компьютерный оппонент любит проса- 
чиваться за линию фронта мобильными отрядам 
кавалерии. 


ПУСТОЕ БРЮХО К ВОЙНЕ ГЛУХО 

Геймплей «Казаков II» можно охарактеризовать как Г : 
неторопливый и размеренный. Ситуация, когда по- + i в: 
долгу идет обмен с противником пушечными ядрами = + Е 
без каких-либо активных действий, - рядовая. Од- “ons = = Po] Cuter 
но плохо: позиционная война - дело очень дорогое. ' ‘ - 

В первой части на головы любителей стратегий сва- Senne Si cigs ecm CEE, Sen CON Neg «ЕВ и бт eee 
лилась нужда снабжать собственные войска. Армия fetish ог льна ой СОЖ Бани Быбибойжаный И ни Был Съзьрия ва Sieh КД seni or над ний 


не прочь была поработать не только штыком, но и СОНИН Ные Е корее Boa Новы Gemstone 
© POM Зы ВС. Вов пра Eee 
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НА КОВЕР! | КАЗАКИ П 


ИСТОРИЯ УСПЕХА 


Свою первую крупную победу Наполеон, тогда 
еще 27-летний дивизионный генерал, одержал 
в 1796 году в рамках Первой итальянской кам- 
пании 1792-1797 годов, разбив при Монте- 
нотте крупные силы австрийцев. Спустя 8 лет 
Наполеон стал уже Императором Франции. Бу- 
дучи в начале своей военной карьеры артилле- 
ристом, Наполеон большую роль в современ- 
ной войне отводил артиллерии. Например, в 
битве при Аустерлице пушки, размещенные на 
захваченных французами Праценских высотах, 
фактически решили исход этой крупной битвы. 


и Учитывая количество артиллерии у 
пруссаков, единственное верное решение 
для египтян — немедленная атака. 

. . 


[14] 


№ Донские казаки — гордость российской 
армии. Наиболее сбалансированные 
кавалерийские подразделения. 


ложкой, а те, кто владел стрелковым 
оружием, черпали боезапас исключи- 
тельно в закромах родины. 

Так вот, стало еще сложнее. Иссякнут 
запасы пороха, и на фронтах сплош- 
ной упадок и пораженческие настрое- 
ния. А попробуй, наладь бесперебой- 
ное снабжение, когда немногочислен- 
ные города, выполняющие роль ис- 
точников ресурсов, теперь разброса- 
ны по всей карте, а доставляются то- 
вары не иначе как караванами. Горо- 
да не обязательно захватывать. Тем 
более что они охраняются внутренни- 
ми отрядами, а подразделение, засев- 
шее в дружественном городе, еще и 
регулярно пополняется свежими кад- 
рами. Достаточно просто перекрыть 
дорогу, чтобы идущий грузопоток 
растворялся в лапах мародеров. 

В городах, пожалуй, заключается ос- 
новное отличие менеджмента «Каза- 


_ 6 


ков П» от первой части. В остальном 
главное - наладить бесперебойную до- 
бычу ресурсов, чтобы полностью сос- 
редоточиться на войне. Даже количе- 
ство чисто хозяйственных апгрейдов 
теперь настолько мало, что говорить о 
какой-то экономической модели в иг- 
ре, значит, преувеличивать. Однако 
полностью освободиться от обязаннос- 
тей хозяйственника не получится. 


ИГРА В КЛАССИКИ 

«Казаки П» - стратегия историческая. 
Разработчики всеми силами старались 
это подчеркнуть. Одно дело - созда- 
вать игру про орков, совсем другое - 
творить, придерживаясь исторических 
рамок. Для укрепления «взрослого» 
имиджа проекта служит нелинейная 
кампания с глобальной картой и пол- 
ной свободой действий в рамках Ев- 
ропы 19-го века. 


m Интересно, а все ли 
среди обороняющихся 
умеют плавать? 
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Второго Rome: Total War, конечно, не получилось, 
но своя изюминка есть и у этого режима. Скажем, 
армия, которая сражается в провинции, нуждается в 
снабжении продовольствием и боеприпасами. Зах- 
ваченные между делом города могут лишь отсро- 
чить дефицит, но если армия огромна, действовать 
нужно решительно. Глобальный режим, во всяком 


случае, демонстрирует тактические возможности 
нового движка, ведь никакого строительства нет и в 
помине. Сражения - чистая тактика. «Покупка» 


войск и развитие экономики осуществляется в рам- 
ках интерфейса, соседствуя со скупым дипломати- 
ческим меню. 

Набор решений ТВ$ составляющей нельзя назвать 
успешным. Скорее, это приятное дополнение к 
обычной нелинейной кампании, созданной по 
всем законам жанра. Как и в «Александре», мис- 
сии изобилуют сюжетными поворотами и диалога- 
ми, что выгодно отличается от занудного пошаго- 
вого режима. 

Альтернативой кампании по-прежнему являются ис- 
торические битвы, skirmish и, конечно же, сетевой 
режим. Набор исторических сражений не поражает 
воображения, да и легендарное Бородино в скром- 
ном списке почему-то отсутствует. Skirmish и multi- 
player коснулись похожие изменения: теперь все со- 
юзники и оппоненты делятся на два лагеря, незави- 
симо от количества сторон. Так что, решив поиграть 
с соседом против компьютера, будь готов делить 
полномочия по управлению экономикой и войсками 
на два. Кроме того, воспользоваться помощью AI в 
борьбе против врагов в одиночной игре не получит- 
ся. Аналогичная система реализована в многополь- 
зовательском режиме. Нельзя сказать, что такие но- 
вовведения впечатляют, напротив, кажутся не сов- 
сем уместными. Объяснением нестандартного под- 
хода служит разве что новый масштаб и экономи- 
ческая система, опирающаяся на источники ресур- 
сов в виде городов. Увеличение существующих 
масштабов карт явилось бы роскошью, оценить ко- 
торую сумел бы далеко не каждый компьютер. 

Но вряд ли это является основанием для сомнений в 
том, что «Казаки II» - хит с большой буквы. GSC 
Game World создали не просто узнаваемую с перво- 
го взгляда игру в лучших традициях первой части, у age r 


HO и смогли насытить ее новыми идеями, каждая из Ри 
которых сама по себе могла бы стать украшением 
любой RTS. Недостатки тут - всего лишь неизбеж- © 2008 TH ec ice мини es ВС котлет ВН ee eee ee ee 


ное следствие достоинств, как обычно и выхо- [ес м a a 
дит у талантливых людей. «ЗМЕЯ ери pouetcee окр egret Всю про асе 
SMe ЗА а Са Бам при cers 
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НОВОСТИ 


Зачастую первые вести о 
громких игровых проектах 
приходят, когда их не ждут. 
Например, из объявления о 
вакансии в Blizzard 
Entertainment, в котором 
славная контора сообщила, 
что нуждается в маститом ди- 
зайнере, с опытом работы в 
жанре КРС. Работать ему при- 
дется с командой, создавшей 
Diablo и Diablo ТТ. Разумно 
предположить, что Blizzard на- 
конец-то взялась за разработ- 
ку Diablo III. «Мы не можем 
это прокомментировать. Изви- 
ните», - вежливо отшили ре- 
портеров в Blizzard. Остается 
ждать официальных новостей. 


Решив, что из торговой марки 
The Matrix выжаты еще не 
все деньги, компания Atari 
анонсировала разработку но- 
вой игры по мотивам извест- 
ной кинотрилогии The Matrix: 
Path of Neo. Как нетрудно 
догадаться, проект позволит 
нам поиграть за самого Нео, 
пройдя все этапы тернистого 
пути к спасению человечест- 
ва. Разработкой займется 
Shiny Entertainment, уже от- 
личившаяся Enter the Matrix - 
крайне посредственной по- 
делкой на ту же тему. Ориен- 
тировочная дата выхода Path 
of Neo - рождественские 
праздники 2005 года. 
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УМ UBISOFT 
ПО-ПРЕЖНЕМУ 
В ЗАЛОЖНИКАХ 


Продолжается противосто- 
яние компаний Ubisoft и 
Electronic Arts. Напом- 
ним, что в конце прошлого 
года американцы неожи- 
данно приобрели почти 20 
процентов акций францу- 
зского издательства, чем 
шокировали семейство Ги- 
льмо, основавшее Ubisoft 
две декады лет назад и ру- 
ководящее компанией по 
сей день. Президент ком- 
пании Ив Гильмо (Yves 
Guillemot) посчитал, что 
«Юби» взяли в заложники. 
Electronic Arts тогда так и не раскрыла причин 
покупки акций конкурента. Дескать, в хозяй- 
стве все пригодится. Захотим - продадим ак- 
ции, захотим - женам подарим. 

Вскоре выяснилось, что намерения «электро- 
ников» далеки от благородных. Французское 
отделение информационного агентства Ве- 
uters сообщило, что EA планирует прикупить 
еще акций Ubisoft, чтобы войти в совет дирек- 
торов компании и даже задумывается о конт- 
рольном пакете. Руководство Electronic Arts 
скупо на комментарии. Оно лишь подтвердило, 
что встречается с представителями Ubisoft, ве- 
дется вялая дискуссия, которую никак нельзя 
назвать переговорами, и что американцы пока 
не собираются покупать французскую компа- 
нию. Новости повлекли за собой сумасшедший 
рост цен на акции «Юби» - их стоимость воз- 
росла почти вдвое и перевалила за 30 евро. 
Аналитики предсказывают их дальнейший 
рост, вплоть до 40 евро за акцию. 


Текст: Иван Гусев, Иван Закалинский 


Ubisoft категорически против ведения бизне- 
са совместно с Electronic Arts. Французы под- 
готовили план защиты, но, честно говоря, он 


кажется неосуществимым. В частности, 
Ubisoft каким-то образом собирается превра- 
титься в мировой центр игровых разработок. 
Штат монреальского отделения, ответствен- 
ного за главные хиты издательства - серии 
Splinter Се!и Prince of Persia, - в ближай- 
шие годы будет увеличен на 1000 человек. 
Финансовую помощь Ubisoft Montreal ока- 
зало канадское правительство. Оно готово 
оплатить покупку новых компьютеров и орг- 
техники. Делается это с двумя целями: пра- 
вительство желает превратить Ubisoft Mon- 
{геа! в «крупнейшую студию по производству 
интерактивных развлечений», а также под- 
держивает французскую культуру в Канаде 
(есть специальные государственные прог- 
раммы, посвященные национальному вопро- 
су). Еще четыре с лишним миллиона долла- 
ров, выделенных Министерством образова- 
ния, пойдут на «кузнецу кадров» - при двух 
канадских университетах в ближайшем буду- 
щем откроются факультеты, обучающие сту- 
дентов секретам игроделания. Да, кстати... 
Кинокомпания Disney также готова финансо- 
во поддержать Ubisoft. 

Несмотря на все принятые меры, позиции 
Ubisoft не очень-то сильны. Если Electronic 
Arts поставит перед собой цель подчинить 
французское издательство, оно этого добьет- 
ся. Здесь все решают деньги. У «электрони- 
ков» свыше 2.5 миллиардов долларов, дожи- 
дающихся своего часа на счетах в банках. 
Этого достаточно, чтобы купить четыре компа- 
нии уровня Ubisoft. 
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м Котик с опти- 
мизмом CMOT- 
рит в будущее. 

= 4 


За квартал, завершившийся 
31 декабря 2004 года, компа- 
ния Activision добилась реко- 
рдных прибылей в размере 
680.1 миллионов долларов (за 
аналогичный период 2003 го- 
да - 508.5 миллионов «зеле- 
ных»). «Виновниками» успеха 
признаны DOOM 3, Tony 
Hawk’s Underground 2 и 
консольная Call of Duty: 
Finest Hour. Особых дости- 
жений Activision добилась 
именно в РС-сегменте игрово- 
го рынка - здесь ее доходы 
выросли на 10 процентов. 

На праздничном фуршете 


и The Movies - по- 
тенциальный KOH- 
курент The Sims. 


председатель совета директо- 
ров Activision Роберт Котик 
(Robert Kotick) объявил, что в 
следующем фискальном году 
Activision выстрелит залпом 
хитовых проектов. В их числе 
новые игры из серий Call of 
Duty, Tony Hawk, Spider- 
Man, Shrek, DOOM и X-Men, 
а также True Crime 2, 
Fantastic Four, Madagascar, 
Quake IV и The Movies. Ko- 
тик заинтриговал и упомина- 
нием о безымянном проекте 
от студии Neversoft, извест- 
ной по скейтборд-серии Топу 
Hawk. Никаких подробностей, 
только короткая ремарка: 
«Это игра, основанная на но- 
вой интеллектуальной 
собственности». Любопытно. 
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af РАСПРОДАЖА В TROIKA GAMES 


и Боярски просит 
не хоронить Troika 
раньше времени. 


«После семи лет работы и 
трех изданных игр, двери 
Troika Games закрывают- 
ся навсегда. Распродает- 
ся все: компьютеры РЗ 

и выше, мониторы 13- 
21 дюймов по диагона- 
ли, столы, кресла, ксе- 
роксы и многое дру- 
гое!». Это сообщение, 
появившееся на форуме 
сайта No Mutans АНо- 
wed, посвященного серии 
Fallout и подобным играм, 
стало первым свидетельством 
неутешительного положения дел в 

студии Troika Games. Позже сообщение было 
признано фальшивкой, но факт остается фак- 
том: независимый разработчик, подаривший 
миру Arcanum, The Temple of Elemental Evil 
и Vampire: The Masquerade - Bloodlines, ne- 
реживает нелегкие времена. 

Подробности краха Troika Games пришли из 
Интернета: некто Mandrew, в котором дотош- 
ные фэны ролевых игр опознали главного 


и После Arcanum, от Troi- | 
ка Games ждали великой | | 
игры. Не дождались. 


mY Troika Games 
развился вампи- 
ризм — она ни 
жива, ни мертва. 


программиста Vampire: The 
Masquerade - Bloodlines, Энд- 
pro Merrca (Andrew Meggs), 
поведал миру: «В течение 
последних нескольких месяцев 
от Troika остался лишь скелет». 
Увольнения начались еще в про- 
шлом ноябре. Меггс даже назвал 
названия компаний, куда трудоуст- 
роились бывшие сотрудники Troika: 
Activision, Obsidian Entertainment, Point 
of View, Sony Computer Entertainment 
America, Turtle Rock... 
Глава Troika Games Леонард Боярски 
(Leonard Boyarsky) решил не делать хорошую 
мину при плохой игре, хотя и не был счастлив 
от того, что слухи получили столь широкую 
огласку. Он не скрывает, что дела идут не ах- 
ти, хотя и настаивает: Troika по-прежнему в 
бизнесе. Увы, ему никто не верит. 


MJ АВТОР «ПЛЯЖА» БЕРЕТСЯ 3A HALO 


После оглушительного успеха Halo 
2 на ХБох и весьма неплохих про- 
даж первой части на РС (Halo до 
сих пор не покидает Тор10), корпо- 
рация Microsoft засуетилась с эк- 
ранизацией. Обычно дело ограни- 
чивается тем, что права продаются 
крупной кинокомпании, и дальше 
уж киношники сами решают, кто пи- 
шет сценарий, а кто садится в крес- 
ло режиссера. Однако Microsoft ре- 
шило контролировать весь проект, 
не желая повторения грустных ис- 
торий Alone in the Dark и House 
of Dead. Издатель Halo намерен 
сначала получить Ha руки пристой- 
ный сценарий. Для этого предста- 
вители Microsoft обратились в 
Creative Artists Agency, органи- 
зацию, представляющую интересы 
многих голливудских талантов. 
После недолгих переговоров, адаптировать Halo 
к большому экрану вызвался Алекса Гарленд 
(Alex Garland), сценарист «Пляжа» и «28 дней 
спустя». Всего за миллион долларов. 


и Установка Microsoft: 
«Уве Болл не пройдет!». 


№ «Пляж» принес 
Гарленду славу, 
а Halo - деньги. 


Microsoft He зря перестраховы- 
вается. К примеру, сейчас, когда завершены 
съемки no Doom, боссы id Software хватают- 
ся за голову. Они не понимают, почему фильм 
совершенно не похож на их игру. 
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НОВОСТИ 


Борец с насилием в компью- 
терных играх, калифорнийс- 
кий политик Лиланд Йи 
(Leland Yee) продолжает свой 
крестовый поход. Его не сму- 
тил тот факт, что в прошлом 
году его законопроект, приз- 
ванный запретить продажу 
ряда игр детям, отклонили. В 
этом году он выдвинул на 
рассмотрение доработанную 
версию того же самого зако- 
на. Продавцов все также бу- 
дут штрафовать за продажу 
детям игр, содержащих эле- 
менты насилия. А тех, кого 
уличат в неоднократном со- 


вершении противозаконного 
акта, и вовсе лишат лицензии 
на торговлю. 
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М У TAKE-TWO 


ПРОБУДИЛСЯ АППЕТИТ 


Руководству издательства Take-Two Inter- 
active пора записываться в общество аноним- 
ных шопоголиков. Поясним: шопоголики - лю- 
ди, не способные и дня прожить без покупки. 
В случае с Take-Two не сложно вычислить, от 
кого компания подцепила заразу. Конечно же, 
от Electronic Arts. Глядя, как «электроники» 
скупают эксклюзивные права на целые виды 
спорта, Take-Two последовала их примеру. 
Первым делом издательство на 7-8 ближай- 
ших лет монополизировало весь бейсбол. За- 
тем последовал эксклюзивный договор с ком- 
панией WPT Enterprises, владеющей права- 
ми на популярную серию бюджетных игр 
World Poker Tour. Сразу несколько покерных 
игр разрабатывается студиями Coresoft и 
Backbone Studios для РС и консолей. 

Но не остановить поющего Кобзона. В счи- 
танные недели Take-Two заключила договора 
на издание продолжения знаменитой роле- 


вой саги The Elder Scrolls IV: Oblivion, 
Civilization IV от Сида Мейера (Sid Meier) и 
Call of Cthulhu: Dark Corners of the Earth, 
игры по мотивам жутких рассказов Говарда 
Лавкрафта (Howard Lovecraft). А контракт с 
разработчиком SCi Games принес издатель- 
ству права на четвертую часть Сагта- 
geddon и экшен Reservoir Dogs, в основе 
которого лежит классический фильм Квен- 
тина Тарантино (Quentin Tarantino). Все вы- 
шеперечисленные игры выйдут под лейблом 
2K Games, новообразованного подразделе- 
ния Take-Two. Супербрэнд родился после по- 
купки издательством двух студий японского 
конкурента SEGA. 


af ГАРДЕН ГУЛЯЕТ САМ ПО СЕБЕ 


Основатель студии Relic Enter- 
tainment и директор по разра- 
ботке THQ Алекс Гарден (Alex 
Garden) отправился на вольные 
хлеба. Причины ухода не совсем 
ясны. В ТНО уверяют, что Гарден 
не покидает игровую индустрию, 
а работает сразу над несколькими 
пока не анонсированными проек- 


тами. Создал ли он новую 
студию или же присоединил- 
ся к какой-либо компании- 
разработчику, неизвестно. 
Алекс Гарден основал Relic 
Entertainment в середине 
90-х. Студия, расположен- 
ная в канадском Ванкувере, 
навсегда вписала свое имя в 
историю игр такими первок- 
лассными проектами, как 
Homeworld 1-2, Impossib- 
le Creatures и Warhammer 
40,000: Dawn of War. Из- 
дательство THQ приобрело 
Relic Entertainment в апреле 
прошлого года, однако утеря 
независимости, похоже, не 
понравилась Гардену. Он от- 
работал в ТНО меньше года. 
Расстались полюбовно, без 
скандалов. 
Осенью 2005 года выйдет пер- 
вый адд-он W40K Dawn of 
War - Winter Assault, добав- 
ляющий в футуристическую 
вселенную новую расу. Это бу- 
дет первая игра Relic Entertain- 
ment без Гардена. 
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НОВОСТИ 


ША вот и сам 
Виновник 
торжества! 


К почетным обитателям зала 
славы Академии интерак- 
тивных наук и искусств 
(Academy of Interactive Arts 
and Sciences) присоединился 
Трип Хокинс (Trip Hawkins). 
Отличился он тем, что в свое 
время выступил соосновате- 
nem Electronic Arts и долгое 
время возглавлял компанию 
ЗОО. И если вторая до сегод- 
няшнего дня не дожила, то 
первая выросла в гигантский 
концерн. В Зале славы Хокин- 
су составят компанию не ме- 
нее известные личности: Сид 
Мейер (Sid Meier), Уилл 
Райт (Will Wright) и Питер 
Молине (Peter Molyneux). 


м Та самая злопо- 
лучная обложка. 


Ассоциация потребителей Гер- 
мании предъявила свои пре- 
тензии к Valve Software, ее 
онлайновому сервису Steam и 
Half-Life 2. Ee не устроил тот 
факт, что на коробке H-L2 
указание о необходимости ин- 
тернет-соединения занесено в 
раздел «прочие требования», 
а значит, потребитель может 
ошибочно посчитать, что для 
игры не обязательно выходить 
в онлайн. Интересны требова- 
ния ассоциации: Valve должна 
либо изменить дизайн упаков- 
ки, либо заплатить штраф в 
6000 евро за каждую продан- 
ную копию игры. 
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М ВО ВСЕМ ВСЕГДА ВИНОВАТА СТА! 


№ Спору нет, такие 
скриншоты наводят 
на размышления. 


Ну, наконец-то мы оконча- 
тельно убедились, что ко- 
рень всех бед в Америке - 
это Grand Theft Auto. 
Очередное преступление 
вылилось в скандал и се- 
рию судебных исков. Про- 
винился восемнадцатилет- 
ний житель штата Алабама 
Девин Томпсон (Devin Tho- 
mpson), задержанный за угон ав- 
томобиля. В полицейском участке он 
умудрился выхватить пистолет у одного из 
сопровождавших его офицеров и застрелил 
его и двух других представителей закона. Как 
у парня с улицы получилось угробить трех по- 
лицейских - вопрос за пределами понимания. 
Родственники убитых недолго ломали головы 
над мотивами случившегося. Томпсон любил 
проводить свободное время за игрой в бгапа 
Theft Auto 3, так что семьи пострадавших не 


Студия Топ Storm - одна из самых талантли- 
вых команд разработчиков со сложной судь- 
бой - официально прекратила существова- 
ние. Компания Eidos Interactive, которой 
Ion Storm принадлежала несколько лет, зая- 
вила о закрытии студии и распределении 
большинства ее сотрудников между другими 
подразделениями издательства. Компания 
поступила так из-за возникших у нее в пос- 
леднее время финансовых трудностей и ком- 
мерческого неуспеха, преследовавшего игры 
Ion Storm. Deus Ех 2 и Thief: The Deadly 
Shadows были прохладно приняты публикой. 


долго думали, на кого подать в суд. Обвинения 
поступили в адрес Take-Two Interactive, из- 
дателя знаменитой игровой серии. Иск на 600 
миллионов выдвинут также против сети мага- 
зинов Wall-Mart и GameStop, в которых убийца 
смог купить игры для взрослых, еще не являясь 
совершеннолетним. В довершение ко всему, 
для полного абсурда повестку в суд получила 
корпорация Sony Computer Entertainment 
America, произведшая приставку, на которой 
убийца «учился убивать полицейских». 
Да-да, истцы считают, что именно 
СТА научила преступника уго- 
нять машины и убивать людей. 
Представители Take-Two дос- 
таточно спокойно отреагиро- 
вали на обвинения. Защита 
подчеркивает тот факт, что 
никакой связи между прес- 
туплением и игрой в СТА нет 
и быть не может. 


шИ все-таки, ви- 
нить во всем 
GTA не стоит. 


ш С Wall-Mart требуют 
чек на 600000000$. 


и Выпустив Deus Ех, коман- 
да доказала, что может 
делать отличные игры. 


То, что студия доживает последние месяцы, 
стало ясно еще в прошлом году. В ноябре 
2004 года из нее ушел гениальный Уоррен 
Спектор (Warren Spector), человек, пода- 
ривший миру Deus Ex, а спустя некоторое 
время заявление об увольнении подал и 
главный продюсер Deus Ех 2 Харви Смит 
(Harvey Smith). После официального закры- 
тия Ion Storm без крыши над головой оста- 
лись 35 игроделов. Их перевели из Остина 
в Сан-Франциско в Crystal Dynamics, дру- 
гую команду разработчиков, принадлежа- 
щую Eidos. 
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НОВОСТИ 


и С помощью The Sims 
2 мы воссоздали 
портрет Хести. 


Electronic Arts вляпалась в 
очередное судебное разбира- 
тельство по поводу «рабского 
труда» в ее офисах. Ранее с 
ЕА боролся один из дизайне- 
ров The Sims 2. Теперь иск 
против компании подал про- 
граммист Линдер Хести 
(Leander Hasty). Он работает 
на «электроников» с июня 
2003 года и больше не в силах 


сносить игнорирование своих 
прав. Линдер требует выпла- 
тить ему и его коллегам при- 
читающиеся сверхурочные и 
возместить моральный ущерб. 
Суд города Сан Матео принял 


и Судьи в перерывах 
играют на ноутбуке. 
Игры бесплатно пре- 
доставила EA. 


иск Хести, однако шансы по- 
бедить Electronic Arts невели- 
ки. Дело в том, что калифор- 
нийское законодательство 
позволяет не платить сверх- 
урочных, если почасовая оп- 
лата труда превышает 41 
доллар или же работник за- 
нят интеллектуальной рабо- 
той. Согласитесь, профессии 
программиста и грузчика все- 
таки различаются по степени 
тяжести. Понимают это и ад- 
вокаты Линдера. Потому нас- 
таивают на том, что истец не 
занимался интеллектуальной 
работой, а просто батрачил 
как обычный работяга. Прямо 
скажем, спорная позиция. 


текст: Иван Гусев 


wWEIDOS НУЖЕН СВОЙ АБРАМОВИЧ 


м Eidos и Лара Крофт 
переживают крити- 
ческие дни. 

2 "ьИНЫИИИНЬ, = 


Британское издательство Eidos Interactive 
снова продают. Почему «снова»? Вот уже поч- 
ти год компания терпит сплошные убытки, и 
разговоры о покупке «дома, который построи- 
ла Лара Крофт» не смолкают. Сначала Eidos 
сватали 3a Electronic Arts, однако американ- 
цы предпочли ухаживать 3a Ubisoft. Англича- 
не же оповестили общественность о том, что 
ведут переговоры сразу с несколькими потен- 
циальными покупателями компании. 

Примерно в это же время медиа-холдинг 
News Corporation, принадлежащий Рупер- 
ту Мердоку (Rupert Murdoch), отрапортовал 
о желании босса на белом коне въехать в мир 
электронных развлечений. Заоблачные дохо- 
ды владельца газеты The Sun, телеканалов 
Fox News и Sky News позволяют ему сразу 
прикупить крупную компанию. Не удиви- 
тельно, что News Corporation заинтересова- 
лась Eidos Interactive, опытным издателем, 


и Хрупкая девушка станет 
героиней крутого шутера. 


хоть и переживающим не 
лучшие времена. 
Пока пресс-службы News 
Corporation и Eidos играют 
в молчанку. Однако анали- 
тики не сомневаются: News 
Corporation - идеальный 
новый хозяин для некогда 
успешной британской ком- 
пании. Мердок может быть 
так же полезен для Eidos, 
как Роман Абрамович для 
футбольного клуба «Чел- 
си». С его почти безгранич- 
ными финансовыми возможностями, английс- 
кое издательство может вернуть былую славу. 
Так что слухи о покупке Мердоком Eidos 
вызывают доверие. А вот в то, что вместе 
(или вместо) Eidos он намерен прикупить 
еще и Activision, поверить невозможно. 
Хотя, кто знает. 


и Шопинг-тур Мердока 
может завершиться 
покупкой Eidos. 


Никто не сомневается, 
что адд-он к главной 
игре прошлого года 
Half-Life 2 так же не- 
избежен, как, скажем, 
смена времен года. 
Valve Software выж- 
мет из этой игры каж- 
дый цент. Достаточно 
вспомнить, как долго 
компания наживалась 
на первой части. Пос- 
леднее дополнение - 
Blue Shift - вышло аж 
в середине 2001 года. 
Разработчик не торопится с анонсом, однако ши- 
ла в мешке не утаить. Всем известно, что адд-он 
находится в разработке, но вот его детали до пос- 
леднего времени оставались тайной. По слухам, 
достоверность которых следует оценивать в соот- 
ношении 50/50, главным героем адд-она станет 
не Гордон Фримен, а его боевая подруга Эликс. 
Спасать мир от очередного вторжения иноплане- 
тян она будет вместе со своей собакой-роботом. А 
вооружена героиня особым Alyx Gun - упомина- 
ния о нем можно найти в Source SDK. 

Пока информация не нашла официального подт- 
верждения. Дуг Ломбарди (Doug Lombardi) из 
Valve Software дал сухой комментарий: «Несмот- 
ря на все слухи, компания пока не анонсирова- 
ла никаких планов по дополнению к Half-Life 2». 


и Ломбарди, слов- 
но неверная же- 
на, все отрицает. 
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НОВОСТИ 


и Разработчики Battlefield 2 
нацелены на успех. 


Шведская компания Digital 
Illusions СЕ отчиталась о 
своих доходах за минувший 
год. За двенадцать месяцев 
разработчик серии Battlefield 
заработал 209.3 миллиона 
шведских крон (30.49 миллио- 
нов долларов). Сумма на 
треть меньше, чем в 2003 го- 
ду. Однако в DICE не расстра- 
иваются. Доходы могли бы 
быть и выше, если бы не до- 
рогостоящая разработка 
Battlefield 2 и покупка 
Trauma Studios, создателей 
Desert Combat, лучшего мо- 
да для Battlefield 1942. Сни- 
жение прибыли будет продол- 
жаться - выход Battlefield 2 
перенесен с весны на июнь. 


и В Painkiller движок Havok 
2.0 отработал каждый 
цент стоимости лицензии. 


На Game Developers Соп- 
ference, прошедшей с 7 по 11 
марта 2005 года в Сан-Фран- 
циско, компания Havok 
представила третью реинкар- 
нацию своего знаменитого 
физического движка. Havok 
Complete 3 удивил не только 
самой правильной физикой, 
которую только можно встре- 
тить в играх. Движок предос- 
тавляет инструментарий для 
анимации персонажей (также 
завязанный на физической 
составляющей Havok 3). Дан- 
ное чудо пригодится не толь- 
ко РС-разработчикам, но и 
компаниям, которые создают 
игры для консолей следующе- 
го поколения. 


УСАСАГУТИ СНОВА В ДЕЛЕ 


и Фанаты называют 
Сасагути «сказочником». 


Япония в экстазе. Sony в панике. Microsoft 
торжествует. Всему виной - одна единствен- 
ная новость: Хиронобу Сасагути (Hironobu 
Sakaguchi) занят разработкой двух ролевых 
игр для Microsoft. 

Сасагути - икона геймдева. Именно он являет- 
ся мозгом и сердцем знаменитой ролевой серии 
Final Fantasy. В 1986 году он пришел в японс- 
кую компанию Square, спас ее от банкротства 
и дослужился до поста директора Square USA. 
Спустя 15 лет, после провала в кинопрокате 
анимационного фильма Final Fantasy: The 
Spirits Within, снятого Сасагути за 137 милли- 
онов долларов, он покинул Square. А прошлой 
весной, вместе с композитором Нобуо Уэмацу 
(Nobuo Uematsu), сочинившим музыку практи- 
чески ко всем играм серии Final Fantasy, осно- 
вал студию Mistwalker. 

Известие о том, что Сасагути создает сразу 
две ролевых игры для Xbox нового поколе- 
ния (по слухам, черный ящик назовут Xbox 


и В России принято решение: 
всех продавцов нелицензион- 
ного ПО вырядить пиратами... 


ИЕ РМО 


У России могут быть большие неприятности 
из-за пиратов, занимающихся незаконным из- 
готовлением и распространением программно- 
го обеспечения (в первую очередь, речь идет 
06 играх и фильмах, тиражируемых на CD и 
DVD). Об этом предупреждает отчет Ассоциа- 
ции производителей развлекательного 
ПО (Entertainment Software Association - ESA). 
Согласно исследованиям ESA, объем пиратс- 
кой продукции в России зашкаливает под 90 
процентов от общего числа. Хуже дела только 


и Уэмацу обещает написать му- 
зыку к новым RPG Сасагути. 


Next), прозвучала громом среди 
ясного неба. 

— Два с половиной года я не участ- 
вовал в создании ни одной игры, - 
рассказывает Хиронобу Сасагути. 
— Просто смотрел фильмы и читал 
книги. Но такая жизнь не по мне, 
потому и основал Mistwalker. Я 
снова продюсер, сценарист и «смо- 
трящий» за геймплеем. 

Известно, какие именно цели 
Microsoft ставит перед Сасагути. Он должен 
заставить японцев полюбить Xbox (они, види- 
те ли, предпочитают PS2). Кроме того, в отли- 
чие от политики Sony, большинство крупных 
проектов для Xbox портируются на РС. А это 
значит, будет и на нашей улице праздник. 


и The Spirits Within едва не 
погубил карьеру Сасагути. _ 


и ...А на пиратской 
продукции будут 
лепить такую 
наклейку. 


в Малайзии и Китае, где с 
пиратством, похоже, вооб- 
ще не борются. Немногим 
меньше, чем в России, пи- 
ратской продукции изго- 
товляется в Индии (86%), 
Бразилии (74%) и Саудо- 
вской Аравии (68%). 
Президент ESA Дуг Ловен- 
штейн (Doug Lowenstein) с 
грустью констатировал у себя синдром «дежа 
вю». Мол, сколько мы и американское прави- 
тельство не боремся с пиратами, все без тол- 
ку. И добавил, что результаты исследований 
Ассоциации попадут в ежегодный отчет Spe- 
cial 301, посвященный нарушениям прав в 
сфере интеллектуальной собственности. Аме- 
риканское правительство, после ознакомле- 
ния с отчетом, имеет право принять торговые 
санкции против любой страны, которая запят- 
нала свою репутацию пиратством. 
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НОВОСТИ 


Демонстрация новой версии 
движка Unreal 3 Ha Game 
Developers Conference 2005 
едва не стала причиной MHO- 
гочисленных сердечных прис- 
тупов. К счастью, валокорди- 
на хватило. Чем же так пора- 
зил движок Unreal 3? Улуч- 
шенная физика, упрощенное 
создание роликов на движке, 
освещение, анимация - этого 
от Epic Games ждали. Однако 
визуальная система скриптов 
UnrealKismet стала сенсаци- 
ей. Она позволяет дизайнерам 
создавать детальные игровые 
сценарии и задавать модель 
поведения AI практически без 
участия программистов. 


и Дело Fallout жи- 
вет и побеждает. 


Закрытие Troika Games при- 
вело к тому, что без работы ос- 
талась пара дюжин первоклас- 
сных игроделов. Многие из них 
участвовали в разработке пер- 
вых двух частей Fallout и, су- 
дя по заявлению главы умер- 
шей студии Леонарда Боярс- 
ки (Leonard Boyarsky), не 
прочь потрудиться над третьей. 
— Нас бы очень заинтересова- 
ла работа с Bethesda над 
Fallout, - сказал Боярски. 
Правда, потом добавил, что 
пока руководство Bethesda 
Softworks, обладающая пра- 
вами Ha Fallout 3, не связа- 
лась ни с ним, ни с его быв- 
шими подчиненными. 
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5 РЕКЛАМА СДЕЛАЕТ MMORPG 


БЕСПЛАТНЫМИ 


Хочешь играть в глобаль- 
ные онлайновые ролевые 
игры, но считаешь, что еже- 
месячно отстегивать по 15 
баксов - дорого? Возможно, 
тебе надо подождать пару 
лет, пока многие MMORPG 
не станут бесплатными. 

Прецедент уже создан. 
Студия Funcom, разрабо- 
тавшая и издавшая фантас- 
тическую забаву Anarchy 
Online, заключила договор 
с компанией Massive Inco- 
rporated, делающей бизнес на рекламе в иг- 
рах. Их технология позволяет размещать и ди- 
намично обновлять рекламную ин- 
формацию в онлайновых иг- 
рах. Сегодня все рекламные 
щиты в городе будущего 
призывают пить «Пепси», 

а завтра «Коку». 

Что любопытно, в Апаг- 
chy Online рекламу пока- 
зывают не постоянным 
подписчикам, а только 
тем геймерам, которые 
пользуют бесплатную ба- 
зовую версию игры, 
без адд- 


и Этот парень из EverQuest Il 
всегда ужинает в PizzaHut. 


ire 


и Глава Funcom стал 
рекламным агентом. 


и «Дорогой зеленый монстр. 
Я предлагаю скидки 
на рекламу...» 


онов. Получается, что реклама оплачивает «ха- 
лявщиков». Глава Funcom Тронд Aac (Trond 
Aas) необычайно доволен сделкой с Massive 
Incorporated и считает новый рекламный сервис 
выгодным для рекламодателей: «В отличие от 
телезрителей, геймеры, когда играют, все вре- 
мя смотрят на монитор компьютера». 
Задумываются о привлечении рекламодателей 
и другие компании, занимающиеся MMORPG. К 
примеру, в EverQuest II можно ввести в кон- 
соль команду “/pizza”. Немедленно откроется 
окошко с предложением заказать пиццу в Pi- 
zzaHut и подкрепиться. 

Все это только начало рекламного бума. Ана- 
литики предсказывают: спустя пару лет сле- 
дует ожидать появления бесплатных ММОВРС, 
под завязку забитых рекламой. 


М S.T.A.L.K.E.R. С.Н.О.В.А. 


О.Т.Л.О.Ж.Е.Н. 


Предновогодний покупательский бум сильно 
поправил финансовое положение издатель- 
ства ТНО. Компания планировала заработать 
за 2004 год 680 миллионов долларов, а отг- 
ребла все 750. Три игры - The Incredibles, 
The SpongeBob SquarePants Movie и WWE 
SmackDown! vs. Raw - разошлись суммар- 
ным тиражом в 8 миллионов копий. Прибыль 
позволила ТНО без особых усилий приобрести 
студию Blue Tongue Entertainment, извест- 
ных игрой The Polar Express. Теперь в состав 


и The Incredibles 
принесли THQ неве- 
роятную прибыль. 


и S.T.A.L.K.E.R. оказался Ё 
крепким орешком для osc. Др 


издательства входят 10 студий и 800 разработ- 
чиков. 

Но не обошлось и без неприятностей. 
S.T.A.L.K.E.R.: Shadow of Chernobyl снова 
отложен. Игра He выйдет в мае, как утверж- 
далось ранее. Новая дата релиза гиперожи- 
даемого шутера - when it’s done. Такие зая- 
вочки позволяют себе только великие разра- 
ботчики: id Software или 3D Realms. Те- 
перь в их число вошла и украинская ком- 
пания GSC GameWorld. THQ, издатель 
S.T.A.L.KE.R. за пределами России, го- 
тов подождать, пока разработчики 
шлифуют инновационный геймплей игры. 

У геймеров же попросту нет выбора. 


Жестокое. 
Пас 
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НОВОСТИ 


и Надеемся, «Восточный 
фронт» не повторит 
судьбы KREED. 


Российские компании «Акел- 
ла» и Burut Creative Team 
заключили соглашение о дол- 
госрочном сотрудничестве в 
разработке игр. Общие силы 
обеих компаний уже задей- 
ствованы в работе над одним 
из масштабных совместных 
проектов. Каким именно, не 
уточняется. Burut сейчас за- 
нят как минимум тремя проек- 
тами: ролевая игра «Злато- 
горье 3», шутер «Восточ- 
ный Фронт» и стратегия в 
реальном времени «Спарта». 
Предыдущие проекты студии 
Burut - две части «Злато- 
горья» и неоднозначный эк- 
шен KREED издавались ком- 
панией «Руссобит-М». 


№ Первое выступление 
Sim Pistols. 
» 


Что ни говорите, а Уилл Райт 
(Will Wright) - гений. Он co3- 
дал самую продаваемую РС- 
игру в истории человечества - 
The Sims, и, на правах глав- 
ного жреца, поддерживает по- 
пулярность культа. С по- 
мощью адд-онов, разумеется. 
Недавно вышедший The Sims 
2: University был посвящен 
бесшабашной студенческой 
житухе. Новое дополнение 
Nightlife, намеченное Ha 
осень, базируется Ha золотой 
идее - показать во всей красе 
ночную жизнь симов. Нет, не 
постельную, а клубно-ресто- 
ранную - с танцами до упада 
и романтическими посиделка- 
ми в уютных барах. 


М ГЕЙМЕРЫ НЕ ИГРАЮТ, 
А МЕДИТИРУЮТ 


Наука доказала: геймеры продолжают играть даже во сне. Про- 
фессор психологии и социологии Джейн Гекенбах (Jayne 
Gackenbach) из канадского колледжа занимается исследованием 
снов на протяжении последних тридцати лет. Дважды, в 1997 ив 
2004 годах, она проводила исследование своих студентов, изучая, 
как компьютерные игры влияют на их сны. Оказалось, что гейме- 
рам снятся более яркие сны, чем обычным людям. Геймеры могли 
управлять действиями во снах и даже смотреть на происходящее 
не от первого, а от третьего лица. В общем, даже во сне геймеры 
будто бы проходили игру, перескакивая с уровня на уровень. 
Профессор Гекенбах далеко зашла в своих умозаключениях. Она 
уверяет, что геймеры, играя, погружаются в состояние глубокой 
медитации. Он как бы спит во время игры. 
— На интуитивном уровне все это можно объяснить, - говорит 
Джейн Гекенбах. - Если ты проводишь много вре- 
мени в виртуальном игровом мире, ты трениру- 
ешься для другой виртуальной реальности - 
снов. Видеоигры изменяют человеческий 
m Гекенбах пытается зарисо- мозг, заставляют его работать по-другому. 
яв НЫ ов Несмотря на предположение о нехирур- 
ВИННИ — гическом вмешательстве в мозг, иссле- 
РЕВ] дования профессора Гекенбаха вряд 
ли будут использованы противника- 
ми электронных развлечений. Сама 
женщина к играм относится скорее 
положительно и не видит никакого 
вреда в ярких снах. | 
Сами геймеры признаются, что им не- м Многим Doom до 
редко снятся игры. Причем, чаще всего ] сих пор не дает 
«докучают» Doom и... Tetris. вы ыы 


_ 


М«ИГРОГРАД» ГЕЙМЕРУ РАД 


С 14 по 17 апреля в Киеве пройдет СТРАТЕГИЯ В РЕАЛЕНОРЕМЕН 

Третий Международный фестиваль ve LE 

компьютерных игр «Игроград- ы sal 

2005». Публике представят новые 

игровые проекты, как известных 

компаний, так и новых разработчи- 

ков компьютерных игр из Украины, 

России, Польши, Израиля. Игры, кли- 

пы, трейлеры будут показаны на 

больших плазменных экранах, а по 

ходу демонстрации разработчики по- 

делятся своими планами и 

секретами «игроделания». 

Предпочитаешь собствен- 

ные впечатления любым - 

рассказам - попробуй приг- 4 Международную Ассамб- 

лянувшиеся демо-версии с лею Фантастики «Пор- 

прямо на стендах компа- > А || | Tan». На «Портал-2005» 

ний. А в гейм-зоне пройдут съедутся писатели-фан- 

чемпионаты по любимым Z preter : 4  тасты, издатели, журна- 

играм, участниками кото- | : TRS VS 2 листы и представители 

рых станут посетители фес- мира фэндома из Украи- 

тиваля. ны, России, США, Польши, Италии, Великоб- 

По итогам фестиваля будут определены побе- — ритании, Новой Зеландии, Германии и других 

дители в следующих номинациях: стран. Почетными гостями «Портала-2005» 
лучшая игра фестиваля «Игроград»; будут Роберт Шекли (США), Роберто Квалья 
лучшая online-urpa; (Италия), Генри Лайон Олди (Украина). 
лучший дебют (студии-разработчика); Кстати, на фестивале ты обязательно найдешь 
лучший нестандартный проект; стенд издательства (game)land - без нас нику- 
приз зрительских симпатий. да! Если ты еще понял, что без «Игрограда- 

«Игроград» пройдет в рамках Фантастической 2005» жизнь не мила, ответы на все свои воп- 

Компьютерной Недели, включающей также росы ищи по адресу Www.igrograd.com.ua. 


НОВОСТИ | КИБЕРСПОРТ 


Накануне старта CPL Turkey, 
первого этапа $1000000 
World Tour, организаторы со- 
общили об изменении сроков 
проведения турнира. Чемпио- 
нат no Painkiller, который 
должен был пройти в Стамбу- 
лес 10 по 13 февраля, пере- 
несли на конец марта. Причи- 
ной всему стала ненастная по- 
года в Турции, из-за чего зак- 
рылся единственный аэропорт 
города. Самое интересное, что 
местные геймеры ни о какой 
стихии не слышали и заявили, 
что аэропорт работает в нор- 
мальном режиме. Не совсем 
понятно, кому верить в такой 
ситуации. 


В феврале в питерском клубе 
NonStop прошел дуэльный 
чемпионат по Quake III 
'Агепа, в котором приняло 
участие множество городских 
бойцов, а также посетившие 
Северную столицу Cooller и 
ЛБо. Несмотря на упорное 
сопротивление местных гей- 
меров, на двух верхних ступе- 
нях пьедестала оказались гос- 
ти из Москвы, причем Jibo на- 
конец-то сумел избавиться от 
звания «вечно второй». Он 
дважды по ходу турнира одо- 
лел своего более именитого 
оппонента со счетом 25:16 в 
сетке виннеров и 16:12 в фи- 
Hane (карта pro-q3dm6). 
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Текст: Роман “Polosatiy” Тарасенко 


SK.MADFROG ПРОЩАЕТСЯ 
С КИБЕРСПОРТОМ 


Один из самых успешных ки- 
берспортсменов SK.MaDFr- 
оС, победивший в несметном 
количестве турниров по War- 
craft III: The Frozen Thro- 


ne, решил прекратить pery- 
лярные тренировки. Объяс- 


няя причину своего ухода из 
киберспорта, двадцатилетний 
швед сослался на общую ус- 
талость и отсутствие мотива- 
ции для дальнейшего участия 
в соревнованиях, а также не- 
хватку времени для общения 


со своей девушкой. В данный 
момент двукратный серебря- 
ный призер ESWC, а также 
обладатель кубка Blizzard 
Entertainment Worldwide 
Invitational, находится в 
Южной Корее на состязаниях 
World e-Sport Games, одна- 
KO для него выступление Ha 
чемпионате уже закончилось. 
Три поражения от Мооп- 
[One], 4K.ToD и Magicyang 
на групповой стадии - худ- 
ший результат в киберспор- 
тивной карьере MaDFroG’a. 
Видимо, этот провал и стал 
последней каплей для неког- 
да непобедимого «короля Не- 
жити». По словам шведа, он 
не был готов к турниру и со- 
бирался в последний момент 
отказаться от поездки в Азию, 
но не смог, так как организа- 
торы WEG 2005 уже потрати- 
ли на него кучу денег. 


04/ 12005 


КИБЕРСПОРТ | НОВОСТИ 


Ум DEADMAN ОТВОЕВАЛСЯ В КОРЕЕ 


Настоящим разочарованием 
можно назвать выступление 
россиянина 64AMD.Dead- 
man на соревнованиях World 
e-Sport Games 2005 по War- 
craft III: The Frozen Throne. 
В ближайшее время с одной 
победой и двумя поражения- 
ми в активе и 500 баксами в 
кармане (именно столько по- 
лагается участнику, занявше- 
му последнее место) он вер- 
нется домой. Азиаты оказали 
упорное сопротивление при- 
бывшим на турнир европей- 
цам, и кроме нашего парня 
проиграли практически все 
европейские звезды: швед 
SK.MaDFroG, болгарин SK.- 
Insomnia, француз 4K.ToD. 
Первая встреча Deadman не 
предвещала никакой угрозы - 
он довольно легко справился 
с китайцем Eat. Последую- 


04 Г АПРЕЛЬ / 2005 


щие же поединки против 
YolinYy.SuhO и SK.Zacard 
показали, что столичный дуэ- 
лянт пока что не готов к 
большим победам и допуска- 
ет множество грубых оши- 
бок. Хотя из записей боев 
Deadman видно, что его со- 
перникам часто везло, это 


вряд ли послужит для него 
утешением. 

Во втором раунде чемпионата 
участники были снова разбиты 
на группы. В первую четверку 
попали: SK.Zacard, Magicy- 
ang, 4K.FoV и 17game.xXiaoT. 
Во вторую - YolinY.Sky, Mo- 
on[One], Mouz.Shortround и 
SK.Heman. Последний, кстати, 
является единственным евро- 
пейцем, преодолевшим на- 
чальную стадию турнира, в то 
время как Insomnia и MaDFroG, 
считавшиеся главными фаво- 
ритами состязаний, не набрали 
ни одного очка. 

Напоминаем, что игрок, за- 
нявший первое место на WEG 
2005, получит 20 тысяч дол- 
ларов, второе - $10000 и, на- 
конец, третье - $5000. 
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НОВОСТИ | БЕСТСЕЛЛЕРЫ 


м Lord of the Rings: 
The Battle for Middle-earth 


Pi 


м Call of Duty 


ыы _ ee 
м Flight Simulator 2004: A 
Century of Flight 


= 


м Halo: Combat Evolved 


и RollerCoaster Tycoon 3 


а, знакомые все брэнды - так и хо- 


_ МГОРДОСТЬ МАГНАТОВ 


Лидеры продаж в США и Канаде/ январь-февраль 2005 года 


a Название игры Издатель № 


16 - 22 января 


| 01. Half-Life 2 


: 02. The Sims 2 
: 03. The Sims Deluxe 
: 04. World of Warcraft 


: 05. LotR: The Battle for Middle-earth 
: 06. Halo: Combat Evolved 

} 07. RollerCoaster Tycoon 3 

: 08. Zoo Tycoon 2 

: 09. Call of Duty 


10. Flight Simulator 2004: A Century of Flight 


2 23 — 29 января 
: 01. Half-Life 2 


: 02. The Sims 2 
} 03. World of Warcraft 


} 04. RollerCoaster Tycoon 3 

: 05. The Sims Deluxe 

: 06. Zoo Tycoon 2 

: 07. LotR: The Battle for Middle-earth 

} 08. Flight Simulator 2004: A Century of Flight 
: 09. Halo: Combat Evolved 


10. Call of Duty 


: 30 января - 5 февраля 
01. World of Warcraft 


: 02. Half-Life 2 


: 03. The Sims 2 

; 04. Sid Meier's Pirates! 

: 05. RollerCoaster Tycoon 3 
: 06. Zoo Tycoon 2 

: 07. Halo: Combat Evolved 

: 08. Rome: Total War 

: 09. The Sims 2 DVD Edition 


10. Medal of Honor Pacific Assault 


: 6 — 12 февраля 


01. Star Wars: Knights of the Old Republic 2 
: 02. World of Warcraft 


: 03. Half-Life 2 


: 04. The Sims 2 

: 05. The Sims Deluxe 

: 06. Halo: Combat Evolved 

: 07. RollerCoaster Tycoon 3 

? 08. Zoo Tycoon 2 

: 09. Flight Simulator 2004: A Century of Flight 


10. Galaxy of Games 


принципе, хорошую игру, или же Bio- 


Vivendi Universal 
Games 

Electronic Arts 
Electronic Arts 
Vivendi Universal 
Games 

Electronic Arts 
Microsoft 

Atari 

Microsoft 
Activision 
Microsoft 


и Rome: Total War 


Vivendi Universal 
Games 

Electronic Arts 
Vivendi Universal 
Games 

Atari 

Electronic Arts 
Microsoft 
Electronic Arts 
Microsoft 
Microsoft 
Activision 


Vivendi Universal 
Games 

Vivendi Universal 
Games 

Electronic Arts 
Atari 

Atari 

Microsoft 
Microsoft 
Activision 
Electronic Arts 
Electronic Arts 


и Zoo Tycoon 2 


LucasArts 
Vivendi Universal 
Games 

Vivendi Universal 
Games 

Electronic Arts 
Electronic Arts 


Microsoft : he. 

Atari Е, 

Microsoft : $ ware Knights of th 
В м Star Wars: Knights of the 

Microsoft Republic 2 

eGames 


июле 2003 года, и ничего, по-прежнему 


Б.-= воскликнуть, глядя на рейтинг 
продаж компьютерных игр в Север- 


ной Америке. Компания Vivendi Uni- 
versal Games борется сама с собой на 
место на вершине. To Half-Life 2 вскараб- 
кается на 1 место, то World of Warcraft и 
наоборот. Такая «петрушка» продолжает- 
ся с осени прошлого года, и пока не ясно, 
кто остановит «поющего Кобзона». В на- 
чале февраля это получилось у Star 
Wars: Knights of the Old Republic 2, но 
трудно решить, чья здесь заслуга - студии 
Obsidian, за 14 месяцев свалявшей, в 


Ware, покорившей геймеров первым KO- 
ТОК и не оставившей им выбора, поку- 
пать ли сиквел. Конечно, покупать. 

Поразительные вещи творятся с Halo: 
Combat Evolved. Порт был довольно хо- 
лодно принят игровыми критиками, одна- 
ко публика продолжает скупать игру пач- 
ками и тачками. Не могут люди смотреть, 
как светятся счастьем обладатели Xbox и 
Halo 2. Кстати, завидным долгожитель- 
ством отличаются практически все игры 
от Microsoft. Тот же Flight Simulator 
2004: A Century of Flight вышел аж в 


летает в десятке самых востребованных. 
Остальные хиты Америки заслуживают 
лишь упоминания мельком. The Sims 2 в 
стандартной и коллекционных версиях, 
пара тайкунов - парка развлечений и 
зоопарка, старый добрый Call of Duty, 
Sid Meier’s Pirates! (вынырнула из не- 
бытия на одну неделю, и снова пропала 
за горизонтом) и Galaxy of Games, бюд- 
жетное развлечение на пять минут. Как 
видите, на Западном фронте без перемен. 

За чартами присматривал 

Иван “Nemezido” Гусев 
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За разницу между намеченными 
и реальными датами релизов 
редакция ответственности не несет. 


МИГРОВЫЕ РЕЛИЗЫ 


Апрель - Июнь 2005 года 


Название Жанр Дата выхода Название Жанр Дата выхода 
25 To Life Shooter 05 апреля 2005 Heart of Empire: Rome Simulation 01 мая 2005 
Агеа 51 Shooter 01 апреля 2005 IHRA Professional Racing 15 anpena 2005 
Asheron's Call 2: Legions MMORPG Весна 2005 Drag Racing 2005 
Battlefield 2 Shooter Июнь 2005 Imperial Glory Strategy 12 mapta 2005 
Bet on Soldier Action Anpenb 2005 Juiced Racing Май 2005 
Billy Blade and Arcade 08 апреля 2005 Lego Star Wars Action Май 2005 
the Temple of Time Madagascar Action Май 2005 
Black & White 2 Strategy HE leat 9 Massive Assault: Strategy 01 апреля 2005 
BloodRayne 2 Action 01 anpens 2005 Phantom Renaissance 
Call of Cthulhu: Adventure 16 апреля 2005 MotoGP 3 Racing Man 2005 
Dark Corners of the EarthA None neon 01 июня 2005 
Chaos League: Strategy Июнь 2005 ' 

Pariah Shooter 03 мая 2005 
Sudden Death 
Close Combat: Shooter 05 апреля 2005 Е аа и: 
First to Fight RollerCoaster Simulation Июнь 2005 
Codename: Strategy Июнь 2005 Tycoon 3: Soaked! 
Panzers, Phase Two Rugby 2005 Sports Весна 2005 
Coffee Tycoon Simulation Весна 2005 Sacred Underworld RPG 30 апреля 2005 
Cold War: Action 15 июня 2005 Singles 2: Triple Trouble Simulation Май 2005 
Behind the Iron Curtain 

Starship Troopers Shooter Лето 2005 
Commandos Strike Force Shooter Весна 2005 

Star Wars: Episode 3 - Action 05 мая 2005 
Cossacks II: Strategy Anpenb 2005 Revenge of the Sith 
Napoleonic Wars 
com Bae nae a Е Still Life Adventure 14 anpena 2005 

eature Conflict: ction прель 
oe р Stronghold 2 Strategy II квартал 2005 

The Clan Wars 

SWAT 4 Shoote 05 anpena 2005 
Cross Racing Racing 15 апреля 2005 а eS 
Championship Sudeki RPG 25 мая 2005 
Dark and Light RPG Апрель 2005 The Realms of Stelanthir RPG Июнь 2005 
Day of Defeat: Source Shooter Весна 2005 The Roots Action/RPG Весна 2005 
Deep Sea Tycoon 2 Simulation BecHa 2005 The Matrix Online MMORPG Весна 2005 
Domination Strategy Anpenb 2005 The Movies Simulation 15 июня 2005 
Doom 3: Shooter 04 апреля 2005 Tom Clancy's Shooter 15 июня 2005 
Resurrection of Evil Ghost Recon 2 
Dragonshard Strategy 14 июня 2005 Tom Clancy's ОСИ Весна 2005 
Dungeon Lords Action/RPG 20 апреля 2005 Rainbow Six: Lockdown 
Dungeon Siege II RPG Весна 2005 Tom Clancy's Splinter Shooter 01 апреля 2005 
Earth 2160 Strategy II квартал 2005 Cell: Chaos Theory 
Empire Earth II Strategy 26 апреля 2005 TrackMania Sunrise Racing Июнь 2005 
ER Strategy/RPG 05 апреля 2005 Universal Combat: Action Май 2005 

Е 2 A World Apart 
Fahrenheit Action 15 июня 2005 
i 2 
FEAR. Ghooter Лето 2005 War in the Falklands Strategy Весна 2005 
Flight of Fancy Simulation 01 апреля 2005 Е sliategy Huseapra 2005 
т 

Grand Theft Auto: Action 07 июня 2005 Yourself! Fitness Sports 01 anpens 2005 
San Andreas X2: The Return Strategy II квартал 2005 
Guild Wars MMORPG 28 апреля 2005 Yu-Gi-Oh! Online MMORPG Весна 2005 
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НОВОСТИ | РОССИЙСКИЕ РЕЛИЗЫ И РАЗРАБОТКИ 
М РОССИЙСКИЕ ИГРОВЫЕ РЕЛИЗЫ 


Название 


За разницу между намеченными и реальными 
датами релизов редакция ответственности не несет. 


ЕЕ Жанр Дата выхода 


20000 Under the Sea (20000 лье под водой) 


Руссобит-М 


Adventure 


П квартал 2005 


Act of War: Direct Action Game Factory Interactive Strategy Anpenb 2005 
Aquanox 3 Руссобит-М Action II квартал 2005 
Aurora Watching: Gorky Zero (Горький Зеро: в лучах Авроры) Руссобит-М Shooter П квартал 2005 
Battlefield 2 Софт Клаб Shooter Июнь 2005 
Bet on Soldier Бука Action П квартал 2005 
Bloodline (Bloodline. Линия крови) Новый Диск Action/Horror Man 2005 
BloodRayne Новый Диск Action Anpenb 2005 
Boyz Dont Cry (Пацаны не плачут) Руссобит-М/СЕТ Adventure Март-апрель 2005 
Brothers In Arms Road To Hill 30 Бука Shooter I kBaptan 2005 
Championship Manager 5 Новый Диск Simulation Anpenb 2005 
CT SPECIAL FORCES (СПЕЦНАЗ: Огонь на поражение) Руссобит-М Shooter П квартал 2005 
Diabolique Akella Shooter Anpenb 2005 
Dungeon Lords ИС Action/RPG П квартал 2005 
Empire Earth 2 Софт Клаб Strategy Anpenb 2005 
ЕВ (Скорая помощь: в борьбе за жизнь) Pycco6ut-M/GFI Simulation Anpenb 2005 
Fallen Lords: Condemnation Pycco6ut-M/GFI Action II квартал 2005 
FE.A.R. Софт Клаб Shooter Июнь 2005 
Football Manager 2005 (Футбольный Менеджер 2005) Руссобит-М Simulation II квартал 2005 
Freedom Force vs. The Third Reich Новый Диск Strategy Март 2005 
Inquisitor Akella Action/RPG II квартал 2005 
KnightShift 2: Curse of Souls Akella RPG apt 2005 
Leisure Suit Larry: Кончить с отличием Софт Клаб Adventure Март 2005 
Law & Order: Justed is Served (Закон и порядок 3) Руссобит-М/СЕТ Adventure Anpenb 2005 
Myst IV: Revelation Руссобит-М Adventure арт 2005 
Pariah (Изгой) Руссобит-М Shooter П квартал 2005 
Playboy: The Mansion Бука Simulation арт 2005 
Sacred Underworld Akella RPG apt 2005 
Sentinel: Descendants in Time (Страж Времени) Руссобит-М/СЕТ Adventure apt 2005 
Seven Kingdoms 3 Akella Strategy II квартал 2005 
SpellForce: Shadow of the Phoenix Руссобит-М/СЕТ Strategy/RPG II квартал 2005 
Splinter Cell: Chaos Theory Game Factory Interactive Shooter Весна 2005 
SWAT 4 Софт Клаб Shooter Anpenb 2005 
The Fall: Last Days of Gaia (The Fall: последние дни Мира) Руссобит-М RPG Март 2005 
The Sims 2: University Софт Клаб Simulation Март 2005 
Torque: Savage Roads (Крутящий Момент) Pycco6ut-M/GFI Racing П квартал 2005 
М РОССИИСКИЕ РАЗРАБОТКИ 
Название Разработчик Издатель Жанр Дата выхода 
Boiling Point: Road to Hell (Xenus Точка кипения) Deep Shadows Руссобит-М Shooter Man 2005 
East Front (Восточный Фронт) Burut Creative Team Руссобит-М/СЕТ Shooter II квартал 2005 
Lada Racing Club Geleos He объявлен Racing Ш квартал 2005 
Metalheart: Replicants Rampage Akella Akella RPG I квартал 2005 
Neuro Revolt Games Руссобит-М Shooter II kBaptan 2005 
Parkan 2 Никита 1c Strategy 2005 
Postal 2: Штопор Жжот Пепелац Продакшенз Akella Action I квартал 2005 
PT Boats: Knights of the Sea (Морской охотник) Akella ie, Simulation 2005 
Sparta (Спарта) Burut Creative Team Руссобит-М Strategy 2005 
S.T.A.L.K.E.R.: Shadow of Chernobyl GSC Game World GSC World Publishing Shooter When it’s done 
Блицкриг П Nival Interactive 1c Strategy Ш квартал 2005 
Бой с Тенью Akella Akella Action 17 mapta 2005 
Велиан Madia Entertainment Бука Shooter II квартал 2005 
Волкодав: Кровное братство Primal Software Akella Action/RPG 2005 
Восхождение Ha трон DVS 1c Strategy 2005 
Вторая Мировая © 1c Strategy 2005 
Казаки 2: Наполеоновские войны GSC Game World GSC World Publishing Strategy Anpenb 2005 
Корсары 3 Akella 1c Action 2005 
Красная акула 2 (Red Shark 2) HBM IDDK Group Simulation I квартал 2005 
Метро-2 G5 Software Byka Shooter 2005 
Механоиды II SkyRiver Studios iG Adventure/RPG II квартал 2005 
Мор. Утопия Ice-Pick Lodge Бука Action II квартал 2005 
Москва на колесах НВМ Бука Racing II квартал 2005 
Капитан Блад Akella Akella Action 2005 
Периметр: Завет императора KD LAB 1c Strategy II квартал 2005 
Пограничье Сатурн Плюс ile RPG 2005 
Стальные монстры Леста Бука Strategy II квартал 2005 
Транспортная империя LifeTime Studios Бука Strategy II квартал 2005 
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Наследие тысячелетий 
в технологиях будущего. 


Чипсет Intel 925ХЕ; 

FSB 1066; Dual DDRII 667; 

8 x SATA /150 (RAID 0, 1, 0+1, JBOD); 
1 x ATA 100, 2 x ATA 133 (RAID); 
Dual Broadcom GbE LAN (PCle+PCl); 
1 x IEEE 1394b, 2 x IEEE 1394a; 

1 x PCle X16, 3 x Ре X1, 3 x PCI 


Foxconn 925XE7AA 


. Чипсет Intel 915PL; 

. LGA775 для Intel Pentium 4EE/Prescott CPU; 
FSB800; Dual channel DDR 400/333 x 2 DIMMs 

* 1x P-ATA, 4х S-ATA 150 (RAID 0, 1, 0+1); 

. Audio 7.1; GbE LAN; IEEE 1394a; 

. до 8 портов USB 2.0; 

« 1xPCle x 16, 1x PCle x 1, 3 x PCI, 1 x FGE 8Х; 
. Foxconn F.G.E. 8X совместим с AGP 8X, 
поддержка 2х мониторов 

(Windows 2000/XP) и Microsoft DirectX 9.0. 


Foxconn 915PL7AE 


Чипсет nVIDIA NF4 Ultra; 

Socket 939 ana AMD Athlon™ 64/64FX CPU, 
FSB 2000 MT/s, HyperTransport™; 

до 4GB Dual channel DDR400/DDR333/DDR266; 
1 x PCle X16, 2 x PCle X1, 4 x PCI; 

4x Serial ATA II (RAID 0, 1, 0+1); 

Audio 7.1, AC97; GbE LAN, IEEE 1394a; 

до 8 портов USB 2.0; 


WinFast NF4UK8AA 


ee ee we ew ow 
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1 


CMAK81CN 


TH-202 * Diabolic” 
TLAplus-570A 


TPS-538 
CMI-30 


TLM-454 


Собственное производство высококачественной стали « Лицевые панели изготовлены в соответствии со стандартами ведущих мировых производителей 
Легендарные блоки питания FSP, HiPro, ISO » Сборка ПК без использования инструмента во всех моделях корпусов 
Дополнительные вентиляторы и USB панели в базовой конфигурации * Более 100 моделей во всех ценовых категориях 
Широкий ассортимент вентиляторов для процессоров AMD и Intel 


Москва: Pronetgroup - (095) 789-3846; Ultra Computers - (095) 775-7566; Инкотрейд - (095) 785-8659; Кит - (095) 777-6655; Компьютадор - (095) 274-7300; Полярис - (095) 755-5557; Альметьевск: Компьютерный мир - (8553) 25-38-29; 
Волгоград: ЮКК МТ - (8442) 49-19-20; Краснодар: Игрек - (8612) 210-98-50; Красноярск: КАПИТАЛ-СЕРВИС - (3912) 63-60-30; Курск: КомпьюЛэнд - (0712) 56-46-43; Курчатов: КомпьюЛэнд - (07131) 2-31-22; 
Липецк: Регард - (0742) 22-13-09; Набережные Челны: КЦ "Next computer" - (8552) 39-03-38; Нижнекамск: КЦ "Next computer" - (8555) 43-79-82; Нижний Новгород: АЙТиОн - (8312) 74-85-90; ВИСТ-НН OOO - (8312) 78-48-78; 
Ником-Медиа (8312) 34-11-34; ЮСТ - (8312) 30-16-74; Новосибирск: ЗЕТ НСК - (3832) 125-142; Омск: ТНТ OOO - (3812) 36-82-42; Электронный рай - (3812) 51-04-04; Рязянь: Ultra - (0912) 205-205; Самара: Прагма - (8462) 16-32-87; 
Саратов: АТТО - (8452) 444-111; Томск: Стек - (3822) 554-554; Хабаровск: Диалог Плюс - (4212) 50-37-06; Дальком - (4212) - 42-86-72; Челябинск: Алиас - (3512) 37-8717; Чита: Вавилон: - (3022) 32-55-00. 
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LEGO Star Wars 86 


= СПИМ СПОКОЙНО 


Собственно, в этот раз мне 
даже нечего сказать. По- 
смотри на оглавление раз- 
дела, и ты сам все пой- 
мешь. В ближайшие меся- 
цев шесть-семь мы можем 
быть спокойны: хорошие 
игры будут появляться, и 
их будет достаточно много. 
Конечно, очень многие иг- 
ры - это сиквелы хорошо 
известных тебе проектов, 
но это отнюдь не умаляет 
их будущих заслуг, правда? 
Но для начала - Brothers 
т Arms. Несмотря на то, 
что мы, честно говоря, уто- 
мились от игр про Вторую 
мировую, эта обещает 
быть чем-то особенным. 
Во-первых, нам обещают 
самую достоверную игру 
про WWII. Разработчики 
очень плотно контактируют 
с историками и живыми 
участниками этой войны. А 
во-вторых, нам обещают 
крайне продвинутую и од- 
новременно простую систе- 
му управления отрядом. В 
наши руки попала демо- 


версия игры - нам понра- 
BUNOCb. 

SWAT 4 придется no душе 
тем, кто устал от тупой 
стрельбы и хочет грамот- 
ной, тактически продуман- 
ной симуляции работы это- 
го известного подразделе- 
ния. В SWAT 4 тебе при- 
дется дважды подумать, 
прежде чем выстрелить - 
последствия могут оказать- 
ся весьма плачевными. Мы 
убедились в этом, посмот- 
рев бета-версию игры. 
Doom 3: Resurrection of 
Evil - продолжение серии 
Doom. К сожалению, к 
Hell on Earth игра не бу- 
дет иметь решительно ни- 
какого отношения. Bo3- 
можно, разработчики по- 
боялись реализовывать 
войну с нечистью на прос- 
торах родной планеты. 
Вместо этого - невразуми- 
тельная история об иноп- 
ланетных развалинах. По- 
лучится ли у них хорошо? 
Об этом мы надеемся уз- 
нать в текущем году. 
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Текст: Иван “Tordosss” Закалинский 


BROTHERS IN ARMS: ROAD ТО HILL 30 | PREVIEW 


yy ы уже рассказывали тебе о 
М] Brothers т Arms - амбициозном 

шутере от Gearbox по мотивам 
событий Второй мировой. Ты уже зна- 
ешь в общих чертах о планах разра- 
ботчиков и основных фишках, кото- 
рые, по замыслу, должны заставить 
нас намертво прикипеть к монитору, 
не позволяя отвлекаться на посторон- 
ние раздражители. Тем не менее, одно 
дело - сто раз увидеть, а другое - от- 
бить в ходе ожесточенных боев с раз- 
работчиками играбельную бета-вер- 
сию игры и вскрыть ее с особым прист- 
растием. Ну и сами ребята из Gearbox 
все это время не молчали, делясь с об- 
щественностью новыми сведениями о 
своей версии военного тактического 
шутера. Собрав воедино всю доступ- 
ную информацию и разбавив ее впе- 
чатлениями от беты, мы решили, что 
тебе пора знать всю правду о проекте. 
Жалко только, что ничего скандально- 
го в нем откопать не удалось... 


Завязка все та же: наш главный герой - сер- 
жант Бейкер, командир отделения воздушно- 
десантных войск США. Причем отделения не 
простого, а исторического, существовавшего 
в действительности. Более того, его члены 
умудрились поучаствовать во всех мало- 
мальски значимых боях операции «Овер- 
лорд», так что их история - это история учас- 
тия США в сражениях в европейском театре 
военных действий. 

Разработчики в своем стремлении сделать 
игру, максимально приближенную к реаль- 
ности, перелопатили кучу архивных доку- 
ментов. Попутно, конечно, опросив очевид- 
цев, чтобы на сто процентов повторить во- 
семь дней жизни отделения, в течение кото- 


рых мы и будем его командиром. Можешь 
быть уверен: каждое событие из игры, каж- 
дая улочка и каждый разнесенный авиауда- 
ром дом существовали в реальной жизни - 
когда речь заходит об аутентичности, разра- 
ботчики не знают компромиссов. 


ta НИКАКИХ СКРИПТОВ 


Именно в погоне за реалистичностью они и 
решили создать максимально продвинутый 
искусственный интеллект, способный самос- 
тоятельно, без помощи скриптов, вести приб- 
лиженные к реальности боевые действия. 
Прежде всего, каждый солдат обучен прикры- 
вать своих товарищей, использовать все воз- 
можные укрытия, так координировать свой 
огонь и перезарядку с выстрелами братьев по 
оружию, чтобы противник не смел высунуть 
голову из окопов. Но это все мелочи. Главное 
то, как здешние солдаты используют такти- 
ческие приемы. И если вся тактика наших 
парней зависит от способностей командира, 
то на вражеских отрядах ИИ оттягивается по 
полной. Немцы старательно используют об- 
ходные маневры, грамотно подавляют наши 
робкие перебежки от укрытия к укрытию ура- 
ганным огнем и вообще ведут себя не по-това- 
рищески. И хотя в бета-версии как наши, так 
и немецкие солдаты порою вели себя как пол- 
ные идиоты, большую часть времени они 
действительно производили впечатление тре- 
нированных солдат, которые выполняют свою 
кровавую работу. Честное слово, иногда прос- 
то приятно послать своих подопечных в атаку 
и смотреть, как они ведут боевые действия. 


ta СИКВЕЛЫ 


и Разработчики уже успели поде- 
литься с общественностью плана- 
ми относительно будущего серии 
Brothers т Arms: начаты работы 
над полноценным сиквелом, 
действие которого будет происхо- 
дить во время операции Market 
Garden. Кроме того, возможным 
развитием серии будет еще ряд 
игр, каждая из которых будет пос- 


вящена участию отряда в основных 


битвах Второй мировой. 


Главное, чему учит игра с первых 
же минут и заставляет запомнить 
навсегда: Джону Рембо здесь не место 


a. Ee 

| шНе каждому хватает храбрости вы- 
сунуть голову из окопа, когда на 
нас идут в атаку немецкие части. 
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и Лицевая мимика персона- 
ней выполнена на хорошем 
уровне. Ему, например, на- 
верняка прихватило живот. 


ta БРЫЗГИ КРОВИ 


ры 


№ Говоря о способах погружения 
игрока в мир игры, нельзя не упо- 
мянуть забавную деталь: на экране 
монитора будет частенько что-ни- 
будь мешаться. В дождь, напри- 
мер, по нему будут стекать капли 
(количество которых зависит от то- 
го, смотрит ли игрок себе под ноги 
или на небо). Аесли перед тобой 
кто-нибудь получит пулю, можешь 
быть уверен, что твой монитор за- 
пачкают брызги крови. 


и Когда под твоим командовани- 
ем находится танк, к жизни 
начинаешь относиться проще. 


tm В АТАНУ!!! 


Главное, чему учит игра с первых же ми- 
нут: Джону Рэмбо здесь не место. В оди- 
ночку можно вынести отряд, ну максимум 
два (и то, если подобраться к ним вплот- 
ную). Но, столкнувшись с ними на рассто- 
янии, игрок-одиночка почти наверняка бу- 
дет очень быстро накормлен пулями до 
смерти. Хотя бы потому, что ему хватает 
всего лишь нескольких выстрелов, чтобы 
свалиться без чувств. 


Иногда просто приятно послать 
своих подопечных в атаку и смотреть, 
как они ведут боевые действия 


и Сейчас я залезу на танк 
и буду стрелять из пу- 
лемета. 


№ Мертвая корова на зад- 
нем плане призвана доба- 
вить ситуации трагизма. 


Но в одиночку здесь никто и не просит бе- 
гать: у нас в распоряжении целое отделе- 
ние, для удобства разделенное на две час- 
ти, каждая из которых оказывает штурмо- 
вую или огневую поддержку. Отдавать при- 
казы своим ребятам очень просто: для это- 
го есть две заветные кнопки. Да, да, двумя 
кнопками мы можем приказать подчинен- 
ным подавить огнем позицию противника, 
пойти на него в атаку, передвинуться в оп- 
ределенную точку местности, собраться 
вокруг командира и совершить еще ряд не- 
обходимых в бою действий. Кроме того, в 
любой момент мы можем вызвать своего ро- 
да тактическую камеру, представляющую 
собой обзор уровня с высоты птичьего по- 
лета с обозначенными позициями своих 


№ Красный кружочек сообщает о 
том, что враги набрались смелос- 
ти, чтобы высунуться наружу. 
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№ Сэр, нам нужны пятьдесят танков, 
тридцать бомбардировщиков... как 
это нет?! Там же целая рота немцев! 


шк сожалению, не каждый 
прыжок той операции 
можно считать удачным. 


и Ребята готовятся к завтрашне- 
му прыжку. Мне кажется, или 
они немного волнуются? 


солдат, возможными позициями противника 
и задачами миссии. 

Удобство управления - вот чем отличается 
Brothers in Arms. Удобство и наглядность. 
Вот, например: в игре есть специальный ин- 


лицензировали Unreal Engine, ощутимо ero 
доработали и добавили честную физику. 
Итоговый результат действительно впечат- 
ляет. Каждый солдат выглядит живым чело- 
веком, каждый куст поражает сочной зе- 


дикатор, появляющийся над головами вра- 
гов, по которым ведут огонь наши солдаты. 
Индикатор, во-первых, сообщает нам, какой 
из солдат отделения занят подавлением по- 
зиции врага, а во-вторых, информирует иг- 
рока о степени «подавленности» неприятеля. 
Чем она выше, тем реже немцы будут высо- 
вываться из-за укрытий и тем менее точными 
будут их выстрелы. 

На компасе отображено местонахождение 
наших солдат и только что замеченного вра- 
га, он же указывает на очередную задачу 
миссии. При этом нельзя сказать, что компас 
перегружен информацией или что в ней 
трудно разобраться. Все просто и наглядно - 
максимум удобства. 


ra ПАСТОРАЛЬНЫЕ ПЕЙЗАЖИ 


Дабы максимально точно передать всю кра- 
соту пейзажей Нормандии, разработчики 


№ Снайперское ружье гарантировано 
агов с одного выстрела. 
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| rm СОЛДАТЫ САМИ ПО СЕБЕ 


чень радует, что нашим под- 
Сены не требуется еже- 
секундно уделять внимание. 
Они неплохо ориентируются в 
ситуации, выбирая то действие, 
которое, по их мнению, будет 
наиболее подходящим. Завидев 
врага, однополчане незамедли- 
тельно открывают по нему 
огонь на подавление, а добежав 
до очередной назначенной на- 
ми точки, они мигом начинают 
использовать окружающее их 
пространство в качестве укры- 
тия. Это действительно настоя- 
щие десантники, а не юниты из 
стратегии. 


и В режиме тактического 
обзора отдавать прика- 
зы, к сожалению, нельзя. 
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= 
7 М 
Е! | ВВОТНЕ 


ленью своей листвы, каждый дом так и кри- 
чит на всю округу, что он находится в одном 
из самых живописных уголков Франции. В 
общем, налицо новый претендент на звание 


| КАЖДОМУ ПО ОТРЯДУ 


ригинальное решение принято раз- 

работчиками при разработке мно- 
гопользовательского режима Brothers 
in Arms. Теперь игроки больше не бу- 
дут одинокими воинами: каждый из 
них получит под командование отде- 
ление солдат, управляемых Al. По сло- 
вам тех, кто уже успел попробовать эту 
занятную находку Gearbox на вкус, Te- 
перь выигрывают уже не обладатели 
наиболее высокой скорости реакции: 
нынче в почете умение грамотно уп- 
равлять отрядом и использовать хотя 
бы самую примитивную, но тактику. 


и Столкновения на открытом простран- 


ст 


настоящий кошмар командира. 


= 


_ | № Эти парни и без твоей помощи могут 
оказать сопротивление врагу. 


«самый красивый военный экшен». К сожа- 
лению, ряд текстур в нашей версии игры 
были явно меньшего разрешения, чем ос- 
тальные, но будем надеяться, что к релизу 
разработчики заменят их аналогами с более 
высоким разрешением. 

Очень качественно выполнен звук - таких 
басовитых выстрелов оружия времен Вто- 
рой мировой я еще не слышал. Не отстают 
и звуки взрывов, шагов и позвякивание 
солдатского обмундирования. Мои уши 
ждут полной версии. 

В целом, на данный момент игра выглядит 
очень заманчиво. Если разработчики не умуд- 
рятся угробить все свои благие начинания, 
нас ждет отменный тактический шутер, наде- 
ленный захватывающим игровым процессом и 
отличной графикой, который заставит нас 
опять полюбить ствол М1 Сагапа у себя в ру- 
ках и мягкий стрекот МС-42 из разру- 
шенного бомбой дома напротив. a 


= и Иеще один город взят 
под контроль союзников. 


РЫИАЕти, ВАВТ НАСА CRSA aed Ге MARE arp eis of Рубли и 
beet Dy WRG Ennai aa GROOVE Daw ПОРОЙ а te Ue lege ane 
Peres af beh [питта fe Соле 
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ЖАНР ИГРЫ 


First Person Shooter 


ИЗДАТЕЛЬ 


Activision 


РАЗРАБОТЧИК 


Nerve Software / Id Software 


КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ 


До восьми 
ИНФОРМАЦИЯ В ИНТЕРНЕТЕ 


Текст: Иван “Tordosss” Закалинский 


№ Оказывается, защитный костюм не такой уж и 
защитный. По крайней мере после смерти. 


oa > — 
и Одна из новых тварей — импообразный Vulgar. Bo 
всей красе. Редкостный мерзавец. 


DOOM 3: 


RESURRECTION OF EVIL 


ЕЩЕ ОДНА ПОРЦИЯ АДА 


у скажи мне, что Doom 3 не был 


На данный момент 
отсутствует 


ДАТА ВЫХОДА 


2005 год 


бомбой. Что он не продался сумас- 
шедшими тиражами. Что толпы во- 
сторженных поклонниц не бросались на 
шею дяде Кармаку. Ладно, ладно, это я 
уже заврался. Так или иначе, игра име- 
ла серьезный коммерческий успех. А где 
успех - там и попытка заработать допол- 
нительные деньги на старой идее. И, мо- 
жет быть, даже порадовать нас, скром- 
ных игроков, очень и очень неплохим 
продолжением известной игры. 


И вот - долгожданный анонс: грешники, тре- 
пещите, ибо придет по ваши души Doom 3: 
Resurrection of ЕмЙ и заберет вас с собой в 
Ад. Так, с официальной частью закончили, те- 
перь непосредственно по делу. Разработкой 
аддона занимается уже He id Software, а Ne- 
rve Software, в свое время засветившаяся 
созданием очень и очень сильного многополь- 
зовательского режима для Return to Castle 
Wolfenstein. На мой взгляд, дополнению это 
пойдет только на пользу: руки у Nerve растут 


Приятным нововведением, изо всех 
щелей которого торчат уши Half-Life 2, 
будет гравитационная пушка 
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откуда надо, так что довести однопользова- 
тельский режим оригинальной Doom 3 до ума 
им большого труда не составит. 


rm АДСНАЯ МЕСТЬ 

После всех героических поступков десант- 
ника из Doom 3 отправили на пенсию (кому 
он нужен с трясущимися руками и седыми 
волосами?). Наш новый герой - полевой ин- 
женер, участвующий в повторной экспеди- 
ции на Марс. Как оказалось, после извест- 
ных событий на марсианской исследова- 
тельской станции UAC (корпорация, за эти 
самые события ответственная) успешно за- 
мяла инцидент, а базу законсервировала. 
Однако уже через несколько лет орбиталь- 
ные сканеры начали в один голос орать, что 
на одном из объектов древней цивилизации 
(до которой UAC не стала докапываться, 
считая его пустым) начали происходить ка- 
кие-то плохие вещи. А плохие вещи на Мар- 
се - это плохие новости для всего человече- 
ства, так что на базу в скором порядке бы- 
ла снаряжена экспедиция. В самом начале 
раскопок наш герой находит какой-то там 
артефакт. Не в силах противостоять жела- 
нию потрогать его за выступающие части, 
парень открывает портал в Ад. Здравствуй- 
те, орды демонов, до свидания, спокойная 
жизнь. Нам снова предстоит поработать. 
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t= ДРОБОВИК, АРТЕФАКТ И ГРАВИТАЦИЯ 
Изменений в игровом процессе, конечно, не 
будет. А вот новые виды оружия намечаются. 
На первое у нас - старая добрая двустволка 
из Воот 2, которая в игре будет в качестве 
раритета из далекого ХХ века. К счастью, с 
тех пор не изменился калибр патронов - 60- 
еприпасы к стандартному дробовику подой- 
дут и двустволке. 

Приятным нововведением, из всех щелей ко- 
торого торчат уши Half-Life 2, будет грави- 
тационная пушка, по легенде предназначен- 
ная для инженерно-погрузочных работ. Мы 
же ее будем применять в собственных коры- 
стных целях. Все стандартно: кидаемся боч- 
ками, строительным мусором и даже (о да!) 
мелкими монстрами. Вот это будет весело. Не 
знаю, как разработчики смогут поддерживать 
мрачную атмосферу игры, если в ней можно 
будет подхватить отчаянно рычащего монтра 
и закинуть его на антресоли. Ну и конечно, 
при должной сноровке мы сможем ловить в 
воздухе ракеты и огненные шары, чтобы ки- 
дать их в сторону отправителя. 

Третья пушка - тот самый артефакт, который 
герой нашел в начале игры. После убийства 
одного из трех особо опасных монстров, выс- 
ланных на поиски этого артефакта, железка 
впитает его силы, предоставив нам, таким 
образом, возможность замедлять время, вхо- 
дить в состояние берсерка и даже получать 
временное бессмертие. 


t= ЗУБЫ НА ШЕЕ 


Как водится, за каждым углом нас будут под- 
стерегать новые монстры. Среди них - новые 


и Рыцарь Ада без ног. 
Неужели летающий??? 
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типы зомби, модифицированные версии им- 
пов, полноценные Lost Souls - рогатые лета- 
ющие черепа из оригинального Воот, а так- 
же еще несколько видов брызгающих слюной 
и дурно пахнущих выходцев из Ада. Обяза- 
тельно будут боссы, чтобы игрок не скучал, 
ну а под конец нас ждет сам доктор Бетругер, 
главный зачинщик неприятностей из Doom 3, 
в этот раз тоже активно строящий козни все- 
му живому. 

За графику беспокоиться просто глупо: дви- 
жок, который стоил Кармаку и компании их 
жалких душ, все так же хорошо выглядит. 
Пока что новая игра смотрится достаточно 
привлекательно, теша нас надеждой, что 
она избежит недостатков оригинального Do- 
om 3 и доставит желанные часы адс- тя 
кого удовольствия. = 


ra НЕЛЕЗНЫЕ МЕВУЫ 


ert aa 


и Опыт работы с движком от id 
Software у Nerve Software уже есть: 
именно из-под ее пера вышел мно- 
гопользовательский режим Return 
to Castle Wolfenstein, умудривший- 
ся намного пережить однопользо- 
вательский. Будем надеяться, что 
Nerve сможет применить свои Ta- 
ланты на новом для себя деле, и 
мы получим сингл, не уступающий 
по качеству их прошлой работе. 


| ЛЮБИТЕЛЯМ ДРЕВНОСТЕЙ 


о отзывам игроков в оригинальный 

Doom 3, веселее всего им было 
отстреливать монстров на уровнях, 
представлявших собой места раскопок 
величественных храмов древней мар- 
сианской цивилизации. Разработчики 
учли этот важный момент и решили, 
что начать новую игру лучше с хороше- 
го: первые несколько уровней гаранти- 
рованно будут происходить в зловещих 
развалинах, покрытых потрясающе 
красивыми барельефами, над которы- 
ми уже сейчас каторжными темпами 
работают художники. 


№ О нет, адские херувимы 
вновь будут царапать 
когтями наши мониторы! 
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[_] жанр игры 


Tactical Shooter 


[J wanarenb 


Vivendi Universal Games 


[Г] ИЗДАТЕЛЬ В РОССИИ в 


Софт Клаб 


[Г РАЗРАБОТЧИН 


Irrational Games 


[J количество игроков 


До 24-х 


Cl ИНФОРМАЦИЯ В ИНТЕРНЕТЕ 


www.swat4.com 


Г] ДАТА ВЫХОДА 


5 марта 2005 года 


Текст: Егор Просвирнин 


и В правом верхнем углу — картинка с камеры 
снайпера. 


SWAT 4 


СТРАНЕ НУЖНЫ ГЕРОИ 


«< так ветеран Rainbow Six охарак- 

теризовал бы действия бойцов 
команды SWAT. Вместо привычного ко- 
нтрольного в голову эти парни светят в 
лицо фонариком и кричат: «Оружие на 
землю, сволочы!». Вместо осколочной 
гранаты за угол - детский смех, начинен- 
ный резиновыми шариками. Об отсут- 
ствии сколько-нибудь приличного воору- 
жения уж и говорить не приходится - это 
само собой разумеется... 


tm «УЛОВНА-22» 

Как всегда, мы первыми на одной шестой 
части суши потрогали своими дрожащими от 
возбуждения руками эксклюзивную бета- 
версию тактического шутера SWAT 4 (един- 
ственной вменяемой «тактики» в обозримом 
будущем) и готовы с удовольствием поведать 
о своих впечатлениях. 

Задачи группы во многом пересекаются с теми, 
что мы решали, будучи бойцами вымышленной 
«Радуги»: освобождение заложников, нейтра- 
лизация особо опасных уродов, ес. Более то- 


| ирк сумасшедших», - примерно 


Закрытые двери можно либо 
осторожно вскрывать, либо вышибать 
замок специальным ружьем 
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го, на взгляд непросвещенного обывателя, обе 
игры похожи друг на друга как две капли во- 
ды, отличаясь лишь графикой, да мелкими де- 
талями интерфейса. На самом деле это не так, 
ибо в SWAT очень сильно смещены акценты в 
сторону гуманности: мы более не бескомпро- 
миссные бойцы с террором, мы полицейские. 
Наша задача - не убить, но задержать. Наша 
главная заповедь: «Стрелять в подозреваемо- 
го лишь в самом крайнем случае». Хладнок- 
ровно вырезав всех вооруженных гадов на 
уровне, мы не выиграем - проиграем. Мы пла- 
чем, глядя на строку «неправомерное исполь- 
зование оружия» в статистике. Мы рыдаем, 
выходя с нелетальными средствами борьбы 
против бронированных громил с автоматами 
наперевес. Но иначе нельзя - мы боги Спра- 
ведливости, которые служат и защищают, а не 
убивают и калечат. Имешь ли ты достаточно 
крепкие нервы, чтобы орать: «Брось пушку!» 
в лицо вооруженному до зубов экстремисту? 


ta ТОНКИЕ МЕТОДЫ 

Кроме того, на этот раз никакого предвари- 
тельного планирования не завезли - сплошной 
экспромт. «Нет» - планам, «да» - динамике и 
быстрым решениям в стремительно меняющей- 
ся обстановке. Кроме того, под нашим началом 
всего-навсего пять человек (включая себя, 
любимого), разделив которых на две команды, 
ты получишь совсем уж смешные боевые еди- 
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ницы. Фактически на последних уровнях (а 
ваш покорный попробовал на зубок все мис- 
сии, которые войдут в релиз) противник всег- 
да превосходит нас числом и, нередко, умени- 
ем, поэтому воевать с ним приходится крайне 
изощренно. Например, не вламываться в пер- 
вую попавшуюся дверь с шашкой наголо (зак- 
рытые двери можно или осторожно вскрывать, 
или выбивать замок специальным ружьем с 
последующим эффектным пинком), а засунуть 
под нее специальную камеру, которая пока- 
жет, что за этой самой дверью творится. Узрев 
некоторое количество бандитов, следует поду- 
мать о дальнейших действиях по их нейтрали- 
зации. Например, о броске за дверь гранаты со 
слезоточивым газом, от которого пострадав- 
щие начинают очень натурально кашлять и да- 
вить слезу. Вламывающийся затем спецназ 
кричит уже привычное про сдачу, поднимая в 
четыре глотки такой гвалт, что хоть святых вы- 
носи. Ему вторят находящиеся в комнате сог- 
раждане и согражданки, пытающиеся чего-то 
там пропищать про «мы мирные люди, не бей- 
те ногами!» Подозреваемым в это время стре- 
ляют по ногам - чтобы прекратили ломать ге- 
роическую комедию и опустились на колени. В 
этот самый момент на огонек в теремок загля- 
дывает еще один пособник мирового зла, мо- 
ментально получающий свою свинцовую долю 
в лобное место. Соратники радуются, а ты кри- 
вишься - минус итоговые очки, миссию могут 
не засчитать. 


ra ТАЩИТЬ И НЕ ПУЩАТЬ 

Никаких сохранений и загрузок, понятное де- 
ло, нет и в помине - не по-мужски это, сейва- 
ми пользоваться. Зато в наличии более-менее 


честная модель повреждений (никто не умрет 
от попадания в ручку, зато стрелять точно ху- 
же станет, а вот поймав пулю буйной головой, 
ты тут же отправишься к праотцам) и какая-ни- 
какая, но все же гаддо!-физика, доставляющая 
много радости детишкам зачастую неприлич- 
ными позами трупов. В списке дополнительно 
поставляемых опций - снайпер, контролирую- 
щий с соседней крыши пару окон штурмуемого 
тобой здания и с помощью пары нажатых кно- 
пок способный пристрелить пару-тройку осо- 
бенно зарвавшихся негодяев. Заодно, разде- 
лив отряд на две группы и надавив специаль- 
ную клавишу, ты можешь посмотреть на мир 
глазами камеры, закрепленной на шлеме бой- 
ца. Приказы по традиции отдаются посред- 
ством контекстно-ориентированного меню: 
кликнул на дверь, появилось «открыть - отк- 
рыть - зачистить, открыть - кинуть гранату - 
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rm ЧАСТЬ ЧЕТВЕРТАЯ 


bitty ШЕЕ 


PRET EE § PERT 


OWAT 


и Как ты уже, наверное, заметил, 
облизываемая здесь игра является 
аж четвертой в серии. Начало оной 
положил Daryl Е. Gates’ Police 
Quest: SWAT, вышедший B 1995 ro- 
Ay и особой славы He снискавший. 
Затем последовала вторая часть, 
также встреченная более чем 
прохладно публикой и критиками. 
Ктретьей части сериал все-таки 
смог превратиться в нечто уже 
достойное внимания, четвертая, 
как следует из текста, — просто 
практически верх совершенства. 
Пятая же версия, по нашим пред- 
варительным оценкам, должна 
стать, ну, разве что не Мессией. 


| ИСТОРИЯ SWAT | 


одразделение SWAT (Special 
Прив And Tactics, «Особое Воору- 
жение и Тактика») было создано в конце 
1960-х годов в ответ на серию преступ- 
лений с участием снайперов, против ко- 
торых обычные полицейские были бес- 
сильны. Тогда офицер Джон Нельсон 
предложил молодому инспектору Дарри- 
лу Ф. Гейтсу концепцию использования 
небольших групп высокоорганизованных 
офицеров, использующих особое воору- 
жение и, ясное дело, тактику. Инспектору 
концепция понравилась, и работа над 
созданием отрядов SWAT началась. 


- = № Черт! Что случилось? 
| Что случилось?! 
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шРуки за голову! | 
Пикнешь - убъем 


зачистить, ес», кликнул на подозреваемого - 
«сковать наручниками» и т.п. И так как мы 
нынче служим в SWAT, то о каждом шаге отря- 
да приходится докладывать - окольцевал ли 
ты преступника, обнаружили раненого залож- 
ника или даже потерял бойца. Доклад - очки, 
нет очков - нет завершенной миссии. Заодно 
не забываем подбирать брошенное висельни- 


| = ПРОДОЛЖЕНИЕ ИСТОРИИ SWAT 


ервые отряды SWAT (15 отрядов по 
Ma человека) набирались из опытных 
полицейских офицеров. Подразделения 
периодически собирались для месячно- 
го курса тренировок или же вызыва- 
лись, когда в них возникала нужда. На- 
зывались они «стационарными коман- 
дами защиты» и использовались для 
охраны полицейских участков во время 
беспорядков. В 1971 году SWAT пере- 
вели в Metropolitan Division, в качестве 
взвода О в дополнение к уже имевшим- 
ся там взводам А, В и С. Тогда же и об- 
разовалась абрревиатура SWAT. 


ками оружие: не для продажи, но исключи- 
тельно улик ради (наверное, довольно забавно 
смотрится спецназовец, на которого навьюче- 
но этак с десяток вражеских «Калашей»). 


ra КОМИЛЬФО? 

Не последнюю очередь во всем этом светоп- 
реставлении играет звук: мы постоянно слу- 
шаем радиопереговоры бойцов, напряженно 
ждем сообщения от снайпера о появлении 
новых целей, с недовольной миной выслуши- 
ваем причитания очередной спасенной души 
(реализм, что поделать). И, самое главное, 
SWAT 4 просто роскошно выглядит. Да, боль- 
шинство источников света статические, но 
что это за свет! Начиная от чисто «думовско- 
го» зловещего туалета, через классические 
тени от вращающихся вентиляторов и закан- 
чивая предзакатными лучами солнца, проби- 
вающимися сквозь закрытые жалюзи а-ля ка- 
кой-нибудь Splinter Сей. Очень и очень кра- 
сиво. На все это еще и от души понавешива- 
ли модное gloom-cBeyeHue, которого иногда 
становится даже слишком много. Плюс прос- 
то отличные модели, очень качественные 
текстуры и шикарный Битр-тарртд. А уж 
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| м Та самая просовываемая 
под дверь камера. 


передать словами всю красоту комнаты особ- 
няка злого маньяка, в которую мы вламыва- 
емся, сверкая во все стороны фонариками и 
вопя привычное про сдачу и разоружение.... 
В общем, по моему не такому уж скромному 
мнению, SWAT 4 можно записывать в команду 
графических лидеров сезона «Весна-2005». 


Вниманием остался обойден только вопрос с 
экипировкой и вооружением. К сожалению, 
нам не дают выбирать тип бронежилета или 
каски, по умолчанию всегда всовывая нас в са- 
мое тяжелое и громоздкое. Будучи более-менее 
защищенными, мы волочим ноги как старая по- 
жарная лошадь. Иногда это очень напрягает, и 
хочется сменить броню на что-нибудь полегче. 
Выбор основного оружия довольно стандартен, 


04/ 12005 


и Подобные милые детали 
придают картинке потря- 
сающее очарование. 


зато вот со спецсредствами не подвели: есть 
все, от упоминавшихся выше дробовика для 
вышибания замков и гранаты, начиненной ре- 
зиновыми шариками, до пистолетов-шокеров, 
коими положено тыкать во врага до полного 
его раскаяния в содеянном. 

В общем и целом, по результатам общения с 
бета-версией проекта я доволен, как обож- 
равшийся кроликов удав, и требую немед- 
ленного продолжения. Позвоните в 911 и уз- 
найте: не нужна ли там кому-нибудь [ес 
помощь? ; 


SWAT 4 | PREVIEW 


rm IRRATIONAL GAMES 


и Создающая SWAT 4 
команда Irrational 
Games является раз- 
работчиком, к играм 
такого плана непри- 
вычным. Суди сам — 
кроме этой чудесной 
тактики, она также 
разработала Freedom 
Force, Tribes: 
Vengeance и совер- 

шенно киберпанковс- т 

кий System Shock 2. 
Как им при всем при 
этом удалось потя- 
нуть SWAT, для нас 
остается загадкой. 


2] 
ot 
& 


О каждом шаге отряда приходится 
докладывать: раньше тебе такого 
делать точно не приходилось 


и Карта здания - всего 
лишь схематичный план. 
мг 
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EMPIRE EARTH 2 


ПЕРЕКРАШЕННЫЕ ГРАБЛИ 


tainless Steel Studios в свое время 

осуществила мечту сотен тысяч иг- 

роков, мучавших Ensemble Studios 
философским вопросом: когда, собствен- 
но, в Age of Empires появятся танки? С ка- 
чеством мечты вышла, правда, небольшая 
промашка, но самые упрямые остались 
довольны. А продажи Empire Earth вдох- 
новили инвесторов на будущие подвиги. 


У любой успешной команды разработчиков, 
прославившейся каким-нибудь проектом, всег- 
да наступает период в жизни, когда у чугун- 
ных ворот замка, затерявшегося в горах Фран- 
ции, скапливаются недовольные кредиторы. 
Их интересует только одно: когда будет сик- 
вел? Уставшим звездам игростроения прихо- 
дится запирать на замок винный погреб, рас- 
пускать по домам женщин и браться за дело. 

Empire Earth 2 - яркий тому пример. Исклю- 
чение в этой банальной истории составляет 
лишь расстановка главных героев в сценарии. 
Длительный запой сотрудников Stainsless Steel 
был прерван не кредиторами, а переходом 
прав на бренд Empire Earth в руки Vivendi 


Universal Games, где, как известно, к бизне- 
су относятся прагматично. В кратчайшие сроки 
был сляпан аддон - The Art of Conquest. Раз- 
работчиком выступила студия Mad Doc, сот- 
рудники которой мотали долговой срок за Ja- 
ne’s Attack Squadron. Союз водопроводчиков 
и производителя ширпотреба удался на славу. 
Даже возмущение критиков, разгромивших 
The Art of Conquest как последнюю халтуру, не 
сломило волю творческого дуэта к победе: на 
подходе Empire Earth 2. 


С продолжением у разработчиков возникли 
трудности еще на этапе сочинения первого 
пресс-релиза. Вряд ли тебе удастся выяснить, 
чего же ждать от второй части. Местами пере- 
числение особенностей предстоящей игры 
чем-то до боли напоминает The Art of Соп- 
quest: три кампании, 14 рас, новые уникаль- 
ные юниты и герои... Если бы не российский 
издатель, пригласивший нас пощупать за мяг- 
кие места бета-версию, мы не знали бы, что и 
писать. Конвейерная сборка - не лучшее 
средство для возбуждения воображения, осо- 
бенно если имелись неприятные прецеденты. 
Хотелось надеяться, что у Empire Earth 2, в 
отличие от лубочного предка, появится хотя 
бы конкурентоспособная графическая обо- 
лочка. Скриншоты, предусмотрительно отс- 
нятые в офисе Mad Doc «с высоты птичьего 


04/ 12005 


полета», еще внушали какую-то уверенность 
в завтрашнем дне, но одного взгляда с обыч- 
ной игровой перспективы достаточно. С та- 
кой графикой на подиум лучших стратегий 
2005 года игре не подняться. 

Кажется довольно странным, что авторы 
просто без ума от проделок камеры, умею- 
щей заглядывать юнитам в глаза. С таким ка- 
чеством картинки камере рекомендуется 
уменьшать свободу действий до барьера, за 
которым начинается путешествие в мир по- 
лутора полигонов на модель. Но, видимо, это 
никого не смущает. В режиме максимального 
приближения играть все равно невозможно, 
а ценность его с эстетической точки зрения 
ничтожна мала. Конечно же, если ты вдруг 
не располагаешь вычислительными мощнос- 
тями трехлетней давности. В этом случае на- 
селение страны, состоящее из квадратов, мо- 
жет показаться авангардом технического 
прогресса. Нужно при этом заметить, что 
наблюдаемое нами качество анимации, рав- 
но как и качество спецэффектов, относится 
ближе к непосредственному началу века. 


= ЧТО ПОЧЕМ 

Надо согласиться, что зрение наше иногда 
нас подводит. Уж если выбирать, то только 
сердцем. Если многочисленную армию пок- 
лонников серии не отпугнул даже приснопа- 
мятный аддон, то и унылая графическая обо- 
лочка второй серии придется ко двору. С 
«глобальных» стратегий спрос другой. 

Для Mad Doc становится уже традицией делать 
в игре три кампании. Empire Earth 2 не исклю- 
чение: Германия, США и почему-то Корея. 
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cm НАРОД И ПАРТИЯ - ЕДИНЫ! 
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Новая система разделения труда 
не только эффективна, но и крайне 
удобна. Задействовав «глобаль- 
ный режим» карты, можно всего 
парой кликов мышью изменить в 
любом месте игрового простран- 
ства соотношение работников до- 
бывающей промышленности и тра- 
диционного пушечного мяса, что 
представляет собой истинную цен- 
ность, когда врагу ворот и ты 
чувствуешь, что, возможно, тебе 
придется туговато. 


Скучно. Первая часть хотя бы щеголяла тех- 
нотриллером о злобных русских, которые в пе- 
рерывах между игрой на балалайке и распити- 
ем водки вынашивали в далекой Сибири пла- 
ны по уничтожению всего живого, a The Art of 
Conquest смело могла претендовать на игру с 
самыми невнятными кампаниями 2002 года. 

Не спрашивай меня, что же тут тогда нового. 
Ровным счетом - ничего, если не считать ша- 
манских заклинаний, вроде «продвинутого 
ИИ», «нового алгоритма манипулирования ра- 
бочей силой» и «расширенных возможностей 
сетевой игры». По-настоящему заинтересовать 
может разве что смена времен года да погод- 
ные эффекты. Как говорят авторы, капризы по- 
годы самым серьезным образом влияют на 
геймплей. С этим придется согласиться: в суро- 
вую метель на экране вообще ничего не видно. 


ОСТАНЕТСЯ ТОЛЬКО ОДИН 


= = 


етевые возможности Empire Earth 2 
Е. Возможно, это именно та 
игра, за которой ты и твои друзья будете 
проводить бессонные ночи в групповом 
кровопролитии. Однако помимо целых де- 
вяти способов многопользовательской 
мясорубки, в кампании будет доступен 
режим cooperative. В качестве дополни- 
тельного стимула нервных окончаний для 
противника будет реализована система 
начисления призовых очков за успехи в 
экономике и военном деле. Теперь, если 
ты хочешь быть крутым, то просто наве- 
шять всем крупных люлей недостаточно. 


и Тысячелетия развития 
> He учат человечество Fy 
ни чему хорошему. 
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ровный. . 

A забор в верхней части, меж 

тем, построен на территории 
другого государства... 


rm ВЗБОЛТАТЬ, HO НЕ СМЕШИВАТЬ 

Приятно осознавать, что даже у маркетоло- 
гов есть капля совести. В Empire Earth 2, по- 
мимо официально заявленных возможнос- 
тей, есть, например, деление государства с 
помощью границ на города. Идея эта, надо 
сказать, так же свежа, как обитатели площа- 


[ms ИЗ ОБЕЗЬЯНЫ - В ЧЕЛОВЕКА 


онцепция развития собственной ци- 
| Чери осталась в Empire Earth 
2 без малейших изменений. Начинаем с 
палки-копалки, и через рыцарей, повоз- 
ки и тачанки с «Максимами» добираем- 
ся, наконец, до нанотехнологий, роботов 
и космолетов. Впрочем, придумать что- 
то новое в человеческой истории вооб- 
ще вряд ли возможно. Да и, в данном 
случае, не особенно-то и нужно — ведь 
Empire Earth 2 все-таки, слава богу, не 
имеет никакого отношения к фентези, 
нетрадиционным вариантам развития 
человечества и прочей ереси. 


“= 
————SSS 
| м Погодные условия не № 
| повод останавливать 
мясорубку. 
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ди трех вокзалов; стоит вспомнить хотя бы 
Kohan, не говоря уж о Rise Of Nations. 
Более серьезные преобразования, если ве- 
рить обещаниям, должны коснуться системы 
менеджмента. Тут и расширенный контроль 
над эффективностью народного хозяйства, и 
распределение рабочих рук. Представь се- 
бе, что больше не придется выдавать персо- 
нальные подзатыльники ленивым предста- 
вителям рабочих профессий, отлынивающим 
от обязанностей лесорубам, шахтерам и 
фермерам. С помощью незамысловатого ин- 
терфейса свободные кадры распределяются 
по сферам производственной деятельности. 
Давно бы так. 

Организация народного хозяйства не изме- 
няется: балом правит все тот же преслову- 
тый микроменеджмент, устоявшийся более 
десяти лет назад и логически завершенный в 
Age of Empires, со сбором основных энерго- 
ресурсов и продовольствия. Производствен- 
ная цепочка также не будет пересматривать- 
ся: собрал нужное количество ресурсов - 
строгай себе инфантерию с пушками в соот- 
ветствующих заведениях. 


04/ 


12005 


Mad Doc уже который год делает одни до- 
полнения, и это заметно. Неспособность 
разработчиков родить хотя бы одну здравую 
идею удивляет. Науку вообще решено было 
упростить. Ранее не блиставшая научная 
составляющая теперь вообще сократится до 
минимального научного дерева с одинако- 
вым набором открытий. Разве что для каж- 
дой нации предусмотрен какой-то уникаль- 
ный скилл, но на этом все и заканчивается. 


ra МИЛЛИАРД ШАГОВ 

К вящей радости фанатов серии, сквозь 
толщу безжизненного кожного покрова 
пробивается нечеткий, но пульс. Это сла- 
бые признаки жизни подает искусственный 
интеллект. Уже в опробованной бета-вер- 
сии противник мог похвастать острыми зу- 
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и Тени программистам 
однозначно удались. 


и Авианосцы и реактивные 
стребители соседствуют с 
деревянным комплексом 
ранего обнаружения. 


EMPIRE EARTH 2 | PREVIEW 


№ С холма на вражеский лагерь 
открываются замечательные 


к Ра 


бами, умом и смекалкой. Не сказать, что хи- 
тер, но преимуществами каждой нации по- 
льзуется умело. 

Трудно предположить, хватит ли Empire Earth 2 
такого неджентльменского набора, чтобы за- 
воевать сердца новых поклонников. Но свою 
нишу на рынке игра займет точно. Не делая 
даже попыток как-то оживить жанр, разра- 
ботчики идут хорошо протоптанной дорогой 
конформистов со средним знанием своего не- 
легкого дела. В наш век глобализации Fer 
это почти что добродетель! К 


виды. Расчет катапульты в курсе. | 


3 я a = | 
=m Empire Earth 2 делает все для того, 
чтобы твои гениальные полковод- 
ческие планы не пошли прахом и 
чтобы твои союзники по мере сил 
могли тебе помочь. по нажатию 
кнопки ‘Tab’ перед тобой 
появляется 20-карта, на которой ты 
буквально рисуешь свой план 
наступления, а потом отправляешь 
его союзникам - для максимальной 
слаженности действий. 


Bot uv B Empire Earth 2 кампаний 
всего-то три штуки: Германия, 


США и почему-то Корея 
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ЖАНР ИГРЫ 


Real-Time Strategy 


ИЗДАТЕЛЬ 


LucasArts 


РАЗРАБОТЧИК 


Petroglyph 


КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ 


До восьми 


ИНФОРМАЦИЯ В ИНТЕРНЕТЕ 


www.lucasarts.com/games/ 
swempireatwar 


ДАТА ВЫХОДА 


Конец 2005 года 


БОЛЬШИЕ МАНЕВРЫ 


в. J 
Разработчики уже пообещали, 


что акцент в Empire at War будет 
сделан на одиночной кампании. 
Сетевая игра планируется, но еще 
совершенно неясно, в каком виде. 
Пока известно лишь о скромном 
«мясном» режиме для 8 игроков. 


Некоторые сцены здорово напоминают Command 
& Conquer: Generals. 


С огневой мощью АТ-АТ может сравниться 
только их баснословная стоимость. 


STAR WARS: 
EMPIRE AT WAR 


ЗВЕЗДНЫЕ ВОЙНЫ - ТЕПЕРЬ И В КОСМОСЕ 


амое замечательное в нашей иг- 
<< (С ре про «Звездные войны» - это 

то, что в ней есть... звездные 
войны». С этим утверждением разработ- 
чиков Star War: Empire at War, исполнен- 
ным поистине вселенской мудрости, не 
поспоришь при всем желании. Действи- 
тельно, до сих пор в играх по лицензии 
Star Wars нам если и приходилось что-то 
такое делать в космосе, то, как правило, 
очень недолго, и суть всего проекта была 
вовсе не в этом (исключение составляют 
разве что космические симуляторы). Те- 
перь же нам, наконец, дадут повоевать и 
среди. Впрочем, создатели Empire at War 
обещает далеко не только это. 


ПОВСТАНЦЫ НАНОСЯТ 

ОТВЕТНЫЙ УДАР 
Empire at War повествует о событиях, про- 
исходящих в те смутные годы, что отделяют 
друг от друга третий и четвертый эпизоды 


Empire at War рискует стать самой 
успешной, если не первой успешной, 
стратегией во вселенной Star Wars 


киноэпопеи. Хотя в первом приближении это 
не имеет особого значения, потому что пока 
весь сюжет (вернее все, что о нем сейчас из- 
вестно) сводится к тому, что повстанцы вою- 
ютс Империей. Или наоборот... В список обя- 
зательных для посещения планет входят веч- 
но актуальный Татуин, Дагоба, Хот и Эндор. 
Вероятно, список еще расширится. Во всяком 
случае, на это очень хочется надеяться. 

Как и положено, большинство планет в Галак- 
тике контролирует Империя. В начале игры 
она обладает явным преимуществом по чис- 
ленности войск и количеству ресурсов. Однако 
повстанцы тоже не дремлют. Хотя гигантской 
армии у них нет, зато у них есть повсюду свои 
люди, законспирированные так глубоко, что и 
макушки не видать. Это значит, что ни одно 
имперское телодвижение не останется незаме- 
ченным повстанцами. 


НАД ПОВЕРХНОСТЬЮ 
Главным нашим занятием в Empire at War бу- 
дет борьба за контроль над планетами. Осо- 
бенность проекта в том, что борьба эта идет и 
на земле, и в космосе. Типичный сценарий 
развития событий выглядит примерно так. 
Наши бравые кораблики прилетают на орби- 
Ту и начинают выбивать дух из тех, кто там до 
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них ошивался. Как только мы получаем KOHT- 
роль над космическим пространством, можно 
строить орбитальную базу. Таким образом, 
мы получаем возможность производить ко- 
рабли прямо на месте. Нужно это для того, 
чтобы отбиваться от непрошеных гостей, а 
также, чтобы через какое-то время отправить 
новенькие истребители и бомбардировщики 
на другие, еще не завоеванные планеты. 

Предположительно, космические бои займут 
не более половины игрового времени. По 
этой причине разработчики не собираются 
делать их такими же навороченными как в 
хрестоматийной Homeworld, хотя простор 
для маневра у нас все равно будет. Напри- 
мер, как это сейчас модно, большие корабли 
необязательно сразу пытаться уничтожить. 
Сначала их можно обезвредить, выведя из 
строя их системы вооружений или двигатели. 


ИНА ПОВЕРХНОСТИ 

Когда улягутся страсти в космосе, можно бу- 
дет строить и наземные базы. Тут мы имеем 
право ожидать реализации всех лучших 
идей, до которых дошла современная науч- 
но-стратегическая мысль. Дополнительную 
пикантность происходящему на поверхности 
планет придает то, что наземная и космичес- 
кая армии имеют возможность взаимодей- 
ствовать друг с другом. Никто не мешает нам 
в особо ответственные моменты организо- 
вать бомбардировку вражеских объектов с 
орбиты. Или, например, уничтожить пушки 
противника, обстреливающие наших косми- 
ческих друзей. 

Особый акцент разработчики делают на том, 
что все уцелевшие в боях юниты будут пере- 
ходить из миссии в миссию. С одной стороны, 
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На Татуине страсти 
кипят всегда. 
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это означает, что ни одна ресурсинка, потра- 
ченная на строительство гигантского АТ-АТ, 
не будет выброшена на ветер. С другой - это 
вынудит нас куда бережнее относиться к сво- 
им юнитам. Даже если для разгрома против- 
ника осталось нанести ему последний сокру- 
шительный удар, стоит десять раз подумать, 
отправлять ли в бой лучшие силы. Ведь мно- 
гие дорогущие юниты наверняка не вернутся 
из боя, а они нам еще понадобятся в буду- 
щем. Создатели игры полагают, что в Empire 
at War очень действенной должна стать 
именно тактика партизанской войны. 

Планов, короче, громадье. И если учесть, что 
работают над игрой далеко не новички, мож- 
но предположить, что большинству из этих 
планов таки суждено воплотиться в жизнь. И 
тогда Empire at War рискует стать самой (ес- 
ли не сказать первой) успешной стра- тя 
тегией во вселенной Star Wars. Бы 


ДВИГАТЕЛЬ RTS’A 


Empire at War создается Ha 
собственном движке — Alamo. Ero 
создатели в свое время заставили 
выглядеть Command & Conquer: 
Generals Tak, как игра в итоге и 
выглядела. А это серьезный повод 
для оптимизма. Смущает пока 
только то, что космос на скриншо- 
тах выглядит куда скромнее, чем 
роскошные пейзажи на поверхнос- 
ти планет. 


ТЫ ЧЬИХ БУДЕШЬ? ВОТ 


транно как будто бы, что создание 
В. главной (надеемся) страте- 
гии по лицензии “Star Wars” поручи- 
ли никому неизвестной команде 
Petroglyph. На самом деле неизвестно 
только название этой студии. Те же, 
кто в ней трудятся, уже имеют внуши- 
тельный опыт работы в игровой инду- 
стрии. Большая часть сотрудников 
Petroglyph — Bbixogubi 43 Westwood 
Studios. Поработав над серией игр 
Command&Conquer, эти люди прек- 
расно представляют себе, как должна 
выглядеть качественная ВТ$. 


Цветных туманностей 
не видать. Жаль. 
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| 
A, 
м Античные коммунисты идут захватывать 


и На штурм друзья! Сверкнем мечами! 
= > " = 


почты и телеграфы. 


ЖАНР ИГРЫ 

Real-Time Strategy 
ИЗДАТЕЛЬ 

Midway Studios 
РАЗРАБОТЧИК 

Stainless Steel Software 
КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ 

Не объявлено 
ИНФОРМАЦИЯ В ИНТЕРНЕТЕ 
Нет 

ДАТА ВЫХОДА 


RISE AND FALL: 
CIVILIZATIONS AT WAR 


МЯСОКОМБИНАТ «ДРЕВНЕГРЕЧЕСКИЙ» 


С 1 otal War - лучшая стратегическая 
серия на свете (тем, кто не согласен 
с этим тезисом, мы, увы, ничем по- 
мочь уже не в силах). И в 2005 году в 
последователи Rome: Total War годится 
разве что Imperial Glory, которая пока 
выглядит совсем не так захватывающе, 
хотя и предлагает нам пушки, пистолеты 
и морские сражения. Но, чу! Дозорные 
несут весть о приближении еще одного 
убийцы вечного Рима - никому доселе 
неизвестной Rise and Fall: Civilizations at 
War производства Stainless Steel Studios 
(на совести которой - Empire Earth). 


t= МЯСОКОМБИНАТ | 
«ДРЕВНЕГРЕЧЕСКИЙ» 

И что же день грядущий нам готовит? Графику 

просто неприличного уровня детализации. В 

отсмотренных нами видео-роликах огромные 

толпы пехоты бились между собой, а посреди 

побоища возвышались вавилонскими башнями 


Героев насчитывается восемь: начиная 
от Рамзеса Великого и Клеопатры и 
заканчивая Александром Македонским 


слоны. Мы, в общем-то, не могли поверить сво- 
им глазам, но уязвленные колюще-режущими 
предметами в какое-нибудь сокровенное место 
солдаты получали на модельке соответствую- 
щего вида раны. Да что там пехота, живущая в 
бою менее минуты, даже из гигантских слонов 
торчали попавшие в них стрелы, вызывая в 
зрителях чувство полнейшего восторга. Плюс 
просто роскошная анимация (ты бы видел, как 
они несутся на стены!), спецэффекты «как у 
взрослых» - сравнивая попадание в строй при- 
зывников горящего снаряда в Коте:ТИ/и Rise 
and Fall, мы отдадим предпочтение последне- 
му. Ну и конечно всяческие природные катак- 
лизмы в виде заклинаний массового поражения 
(о них ниже). Ко всему этому прибавь в уме 
морские сражения, во время которых кора- 
бельная артиллерия не используется просто 
потому, что тогда ее еще не было, а основные 
поражения наносятся методом тарана вражес- 
кого корабля в бок. С вражеской палубы при 
этом за борт с беззвучными матюгами толпами 
валится экипаж, а сам корабль трясет так, как 
будто настал его смертный час - а он и в самом 
деле настал. Более изобретательные полковод- 
цы вместо тарана используют абордаж - это 
когда древние греки или египтяне, подняв Ве- 
селого Роджера, с дикими криками валят на чу- 
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№ Ради таких сцен и делаются 
игры подобного типа. 


жую палубу, словно горох на сито. Вообще, 
морские сражения будут составлять едва ли не 
половину игрового времени, поэтому относить- 
ся к ним придется более чем серьезно. 


ta ТВЕРДЬ 

На земле, впрочем, все не ограничится лишь 
масштабными военными побоищами меж 
простыми солдатами. В подчинении игрока 
есть герои, коих насчитывается ровно восемь 
штук, начиная от Рамзеса Великого и Клеопат- 
ры и заканчивая Александром Македонским, 
чьи грязные биографические подробности 
нынче знает едва ли не каждый второй пер- 
воклассник. Герои насылают на врагов раз- 
личные напасти, а также всяческие ураганы, 
штормы с молниями и громом и тому подобную 
сверхъестественную ересь, придающую вроде 
бы серьезной стратегии балаганный оттенок. 
Это, однако, лишь половина их профессио- 
нальных обязанностей. Предоставлять свое 
тело для наших военных нужд - вот их истин- 
ное предназначение. В смысле, одно нажатие 
кнопки и прилично выглядящая масштабная 
RTS превращается в чистый экшен от третье- 
го лица... Ты собственноручно рулишь выб- 
ранным спасителем отечества, попутно вспо- 
миная лучшие годы, проведенные в разгляды- 
вании работающих ягодичных мышц Ларисы 
Ивановны Крофт... Как известно истории, все 
попытки скрестить экшен от третьего лица с 
благородной стратегической кровью заканчи- 
вались полнейшим провалом. Посему, то, что 
в этом плане ждет Rise and Fall, - вопрос до 
крайности интересный, на который даже наше 
многоопытное издание не может дать ответ. 


= 


= Парное мясцо. 
: es 


Неясности и с глобально-стратегической ча- 
стью. Пока доподлинно известно, что ты 
сможешь нанимать разнообразных совет- 
ников с ремесленниками, которые обязаны 
помогать процветанию твоего государства. 
Однако ни общий вид, ни механика гло- 
бально-стратегического режима пока не 
известны. 


r= ВОПРОСЫ, ВОПРОСЫ... 


В общем и целом, у Rise and Fall есть громад- 
ный потенциал, чтобы заслужить почетное 
звание «Стратегический идол ‘2005». Смуща- 
ют лишь вопросы, касающиеся героических 
вывертов, и творческая биография SSS, на 
счету которой, к слову, первая Empire 
Earth, имеющая в определенных кру- Реж 
гах репутацию первостатейного треша. “aaa 


ПРО КОНКУРЕНЦИЮ 


егодня, когда Microsoft Games и 
Censemble анонсировали третью 
часть Age of Empires, можно с лег- 
костью предположить, что AoES и 
Rise and Fall станут в некотором ро- 
де конкурентами. А ведь Stainless 
Steel Software и Ensemble Studios 
кое-что объединяет. Точнее не 
«кое-что», а «кое-кто». Это Рик Гуд- 
ман (Rick Goodman), главный в 
Stainless Steel, который был также 
одним из со-учредителей ЕпзетЫе 
Studios много лет назад. Такие вот 
парадоксы истории... 


и Сейчас слоник плюхнется на бочок и тем, 


ra EMPIRE EARTH 


Studios занималась созданием 
Empire Earth, трехмерной страте- 
гии, ближайшим аналогом которой 
прописана Rise of Nations... Проб- 
лема в TOM, что первая серия этого 
эпического игрополотна обладала 
убогой графикой и сюжетом повы- 
шенной степени невменяемости. 
Но продалась, заметим справед- 
ливости ради, очень даже непло- 
хим тиражом. 


кто рядом, серьезно не поздоровится. 


и Летучие рыбы! Летучие рыбы! 


Ч. 
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Текст: Сергей “furunkul” Метелев 


м 4 кружащего над ним вертолета. 


Обрати внимание на классную прорисовку 
обшарпанных дверей машины. 


Арабский пейзаж был бы явно неполным без 


ТОМ CLANCY'S RAINBOW 
УХ: LOCKDOWN 


ГРУППА ЗАХВАТА НАНОСИТ ОТВЕТНЫЙ УДАР 


ЖАНР ИГРЫ 


First-Person Shooter 


ИЗДАТЕЛЬ 


Ubisoft Entertainment 


РАЗРАБОТЧИК 


Red Storm Entertainment 


КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ 


Не объявлено 


ИНФОРМАЦИЯ В ИНТЕРНЕТЕ 


www.rainbowsixgame.com 


ДАТА ВЫХОДА 
Лето 2005 года 


вооруженными преступниками оце- 
пили полицейские. Снайпер забрал- 
ся на крышу соседнего дома и контроли- 
рует все выходящие на улицу окна. Пер- 
вая группа спряталась около главного 
входа. Вторая незаметно подобралась к 
черному. Третья в самый ответственный 
момент готова вынырнуть из подвала. Все 
готовы начать операцию. Внимание, мер- 
завцы! Сейчас за дело возьмется интерна- 
циональная антитеррористическая ко- 
манда быстрого реагирования «Радуга». 
Уже можно приступать к маранию подш- 
танников от страха. 


ЭТИ РЕБЯТА ВСЕМ ДАДУТ ПРИНУРИТЬ 
Rainbow Six беззаботно существует вот уже 
семь лет. Все его эпизоды выгодно отличаются 
от остальных FPS о спецназе благодаря край- 
не высокому уровню реализма, богатству стра- 
тегических элементов и неожиданным сюжет- 
ным поворотам от популярного американского 


S дание с засевшими внутри хорошо 


Планируется 16 миссий, за время 
выполнения которых бойцы исколесят 
чуть меньше половины континента 


писателя Тома Клэнси (Tom Clancy). Не успе- 
ют бойцы элитного международного спецпод- 
разделения разобраться с каким-нибудь опас- 
ным негодяем, как над миром нависнет новая 
глобальная угроза. Освобождение заложников 
для них уже давно превратилось в рутину, так 
как периодически приходится расхлебывать 
кое-что посерьезнее. Например, предотвраще- 
ние распыления в центре города отравляющих 
веществ или же отчаянный поиск украденных 
компонентов ядерного оружия. В общем, с эти- 
ми ребятами ты не соскучишься. 


ДВОИНОИ УДАР 
В четвертой части (кстати, до того, как после 
двоеточия разработчики приписали слово 
“Lockdown”, игра называлась Rainbow Six 4) 
события стартуют в марте 2009 года. Нака- 
ченный мужик средних лет с модными солн- 
цезащитными очками на глазах осматривает 
только что захваченный химический завод. 
Знакомься, это Дерек Мерген (Derek Mer- 
деп) - предводитель очень нехорошей орга- 
низации Global liberation Front. Вместе с 60- 
лее мелкими террористическими группами, 
Revolutionary Freedom Army, New World 
Movement, The Marxist Radical Front и October 
Resistance, он ратует за освобождение стран 
третьего мира от гнета американской капита- 
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Обрати внимание Ha новую 
фишку игры: у каждого 
бойца будут защитные очки. 


листической махины. Правительство США и 
Международный Валютный Фонд должны 
списать ряду бедных стран все их долги, ина- 
че случится большой биологический ба-да- 
бум. Смертники пробрались во Францию, 
Германию, Алжир, ЮАР и ряд других госу- 
дарств и отрапортовали своему боссу о пол- 
ной боевой готовности. Если что-то пойдет не 
по сценарию Дерека, то некоторые города 
попросту взлетят на воздух. 

Но и это еще не все! Помня об уникальной 
способности «Радуги» быстро ликвидировать 
хорошо охраняемых террористов, негодяи 
захватили в заложники семью оперативника 
Динга Чавеза (Ding Chavez) и скрылись в 
неизвестном направлении. Вот и получается, 
что команде приходится в буквальном смысле 
разрываться на части. Одни охотятся за похи- 
тителями, а другие по привычке сражаются с 
охраной и обезвреживают очередную бомбу. 
Всего планируется шестнадцать миссий, за 
время выполнения которых бойцы с взведен- 
ным оружием в руках исколесят чуть меньше 
половины континента. 


СПЕЦНАЗ ГОТОВИТ ХОЛОДНОЕ 

БЛЮДО МЕСТИ 
Заядлые поклонники сериала Rainbow Six 
обожают покопаться в специальном меню 
тактического командования. Одно дело дове- 
риться подсказкам компьютера и быстренько 
перейти на поле брани. Совсем другое - са- 
мостоятельно спланировать операцию, лично 
экипировать каждого бойца (начиная с ору- 
жия, заканчивая цветом камуфляжа и типом 
бронежилета) и только после этого претво- 
рить намеченный план в жизнь. 
К старому вооружению добавится шесть но- 


Враги шмаляют - 
со всех сторон. п 


= `` 
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вых видов стрелкового оружия: SA58 - ком- 
пактный американский клон всемирно из- 
вестной штурмовой винтовки FN FAL калиб- 
ра 7.62 миллиметра; РРМ1 - российская 
смена устаревающему Bizon SMG; MP7SD - 
немцы наконец-то сделали более продвину- 
тый заменитель Н&К МР5, снабжен глуши- 
телем; МАС7 - южноафриканская вещица 
сочетает в себе мощь дробовика и компакт- 
ность пистолета-пулемета; 1100МКЗ - ner- 
кий, но при этом очень мощный автомат, 
идеально подходит для стрельбы с дальне- 
го расстояния; SR-4CQB - ураганная смесь 
карабина и дробовика. Из «старичков» за- 
явлены MP5/10, P9OTR, МТАВ-21, USAS 12 и 
легкий пулемет M249SPW. Кстати, форми- 
рованием виртуального арсенала занимает- 
ся штатный сотрудник Red Storm Enter- 
tainment, бывший морской пехотинец Кри- 
стиан Аллен (Christian Allen). 


СЛОВА ЗАКОНЧИЛИСЬ 


выходом Rainbow Six: Lockdown прервет- 
CG. уникальная традиция разработчиков 
употреблять в названиях «радужных» про- 
дуктов сочетание букв “В5”. Суди сам: сна- 
чала был Rainbow Six, потом Rainbow Six: 
Rogue Spear, затем последовал Rainbow Six 
3: Raven Shield. Данная магия букв He расп- 
ространяется на многочисленные аддоны и 
сборники дополнительных миссий. Их назы- 
вали, как Бог на душу положит: Eagle Watch, 
Urban Operations, Covert Ops, Black Thorn и 
Athena Sword. Интересно, является ли эта 
закономерность случайной, или в этом таит- 
ся какой-то сакральный смысл. 


Укрытие — страшно 
полезная вещь. 


ПЕРВЕНЕЦ 


Вышедший летом 1998 года 
Rainbow Six ознаменовал собой 


рождение нового поджанра - си- 
мулятора спецназа. До сих пор не 
утихли споры о том, к чему больше 
тяготеет творение Red Storm 
Entertainment: к тактике или к шу- 
терам от первого лица. 

Rainbow Six: Rogue Spear появился 
осенью 1999 года. Опять уникаль- 
ная смесь двух жанров, снова от- 
нюдь не совершенный движок 
собственного изготовления. В пла- 


не сюжета игра отметилась прове- 
дением львиной доли операций на 
территории России. 
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a 


№ Спецназовец заплетает 
волосы в африканские 
косички? Вот это номер! 


ra ИНТЕРНАЦИОНАЛ 


Каким-то загадочным образом националь- 
ность членов отряда будет влиять на их взаи- 
модействие в боевых условиях. Флаги госу- 
дарств-участниц, делегировавших своих от- 
борных спецназовцев на новый штурм, разме- 
щены в левом нижнем углу экрана монитора. 


НАЙДИ ДЕСЯТЬ ОТЛИЧИЙ 


оман Тома Клэнси “Rainbow Six” 
РР: шел в 1998 году вслед за иг- 
рой. Стоит заметить, что базовую 
концепцию писатель позаимствовал у 
разработчиков, но самостоятельно 
придумал все мелкие детали. Благо, 
компанию основали на его деньги — 
почему бы не воспользоваться ориги- 
нальной идеей? Разница между игрой 
и книгой проявляется в мелочах. Нап- 
ример, в книжной «Радуге» среди 
оперативников нет женщин, а спец- 
назовцы разделены лишь на две 
крупные мобильные группы. 


Авт 
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m Не беда, что часовой 
= слепой. Зато у него 
стильные желтые очки. 


а 


и Путь свободен. 


Вдобавок к этому цвета страны нанесены чуть 
выше локтя на обоих рукавах камуфляжа. 
Многим следующая новость может не понра- 
виться, но в Lockdown придется играть 3a 
Динга Чавеза. Не исключено, что в РС-вер- 
сии нам все-таки позволят по старой доброй 
традиции переключаться между всеми отп- 
равившимися на задание ребятами и девча- 
Tamu, но Ha PlayStation 2 данную фишку вы- 
резали под корень. В качестве исключения 
выступит режим снайпера. В нем тебе пред- 
лагают залезть в шкуру лучшего стрелка Ди- 
тера Вебера (Dieter Weber). Ты обустраива- 
ешь позицию в каком-нибудь укромном мес- 
те и внимательно слушаешь по радио коман- 
ды штурмовиков. Мол, видишь вот это место 
на втором этаже? В данной комнате двое. 
Надо убрать их. Ты фиксируешь в оптике 
оконную раму и через стекло по очереди 
прошиваешь двоим террористам головы. Да- 
лее рапортуешь об исполнении приказа, пос- 
ле чего штурмовики спокойно заходят в «за- 
чищенную» тобой комнату. 

Горькую пилюлю одиночества должно подслас- 
тить увеличение масштаба боевых операций. В 
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Пусть думают, что 
здесь никого нет. 


четвертой части сражения происходят не толь- 
ко внутри зданий, но и на улицах. К процессу 
смертоубийства то и дело подключаются верто- 
леты. Террористы активно используют «Стинге- 
ры» и не стесняются направо и налево разбра- 
сываться осколочными гранатами. 


ХИТРОУМНЫЙ ПЛАН 
В последнее время Ubisoft Entertainment 
придерживается следующей политики: снача- 
ла компания издает свои игры на приставках 
и лишь спустя несколько месяцев переправля- 
ет их исправленные и дополненные версии на 
персональный компьютер. Так что РС-вариант 
Lockdown будет разительно отличаться от сво- 
его консольного собрата. Разработчики обе- 
щают уделить повышенное внимание реалис- 


Все предпочитают 
преподносить приклад к плечу, 
а этот парень к правой щеке. 
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Вот и поддержка с 
воздуха прилетела. 


тичности, поднять уровень визуального ис- 
полнения, снабдить игру всеми новомодными 
графическими фишками и гадао!-физикой. 

Насколько хорошо пройдет апробация дан- 
ной военной хитрости, мы сможет узнать 
после знакомства с Тот Clancy’s Ghost Re- 
con 2. На Xbox и второй PlayStation в него 
режутся с ноября прошлого года, а в наши 
края предыдущее детище Red Storm Enter- 
tainment обещает пожаловать лишь со Eeey 
дня на день. Бы 


Rainbow Six 3: Raven Shield приме- 
чателен тем, что его разработкой 
занимались не американские отцы- 
основатели, а сотрудники канадс- 
кой студии Ubisoft Montreal. Нако- 
нец-то серия перешла с доморо- 
щенного графического ядра на дви- 
жок Unreal Warfare. Значительно уп- 
ростилась система командования 
отрядами, а максимальное число 
отправляющихся на задание групп 
сократилось с четырех до трех. Что 
касается сценария, то на протяже- 
нии пятнадцати миссий предстояло 
бороться с неофашистами. 


Террористы активно используют 
«Стингеры» и не стесняются направо 
и налево разбрасываться гранатами 


Траектории полета 
пуль подсвечиваются 
а-ля Brothers in Arms: 
Road to Hill 30. 


ЖАНР ИГРЫ 


Third-Person Stealth Shooter 


ИЗДАТЕЛЬ 
Не объявлен 


ИЗДАТЕЛЬ В РОССИИ в 


Руссобит-М 
РАЗРАБОТЧИК 


Metropolis Software 


КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ 
Один 


ИНФОРМАЦИЯ В ИНТЕРНЕТЕ 


www.aurora-game.com 


Текст: Иван “Tordosss” Закалинский 


ЧИЕ! | ГОРЬКИЙ ЗЕРО: В ЛУЧАХ АВРОРЫ 


‚ Ну разве не классная у него лыжная маска? 


== тр  — — ro 


и Когда я открыл дверь, этот бедолага пожало- 
вался на сквозняк. Последний раз в жизни. 


AURORA WATCHING: 
GORKY ZERO 


ЕСЛИ БЫ COM ФИШЕР ГОВОРИЛ HA ПОЛЬСКОМ 


ний Сэма Фишера и Агента 47 ска- 


Cr второй любитель похожде- 
жет тебе: стелс-экшенов мало не 


ДАТА ВЫХОДА 


2005 год 


бывает. Разработчики из Metropolis Soft- 
ware, как видно, понимают эту пропис- 
ную истину. Как иначе объяснить их ре- 
шение о создании сиквела к Gorky Zero, 
довольно посредственному клону НИ- 
man и Splinter Cell? Судя по выпущенной 
поляками демо-версии игры, они учли 
ошибки первой части и, вполне возмож- 
но, смогут подарить нам несколько вече- 
ров, наполненных тишиной, тенями и 
незаметными исчезновениями попав- 
шихся на пути охранников. 


Главный герой первой части переживает не 
лучшие времена: он начал пить, его жизнь 
превратилась в череду серых будней, теку- 
щих в мрачной дыре одиночества. По тради- 
ции, вырвать его из порочного круга сможет 
только одно: Большая Проблема, справиться 


Есть обычные патроны, на выстрел 
которыми сбежится половина уровня, 
и тихие, для интимной обстановки 
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с которой может только наш протеже. Ну а 
раз так, то его в ускоренном режиме ставят 
на ноги и засылают на дело. 

А дело в следующем: на дне одного из океа- 
нов лежит атомная подводная лодка, права 
на которую не торопится заявлять ни одно из 
государств. Более того, проследив, откуда 
она появилась, агентство, на которое работа- 
ет наш герой, обнаружило сюрприз: на зем- 
ле Франца Иосифа расположился крупный 
исследовательский комплекс, в котором, по 
слухам, проводятся нелегальные генетичес- 
кие эксперименты. Вот именно этот заполяр- 
ный комплекс нам и предстоит исходить 
вдоль и поперек, столкнувшись на пути не 
только с людьми, но и с результатами тех са- 
мых экспериментов (о них разработчики по- 
ка умалчивают). 


В КАЧЕСТВЕ ВСТУПЛЕНИЯ 

Демо-версия предлагает игроку научиться 
нелегкому делу игры в Aurora Watching с 
помощью встроенной программы обучения и 
пройти одну из миссий (есть подозрение, что 
первую) из полноценной кампании. 

На обучающем уровне все стандартно: здесь 
надо подпрыгнуть, тут по-тихому прокрасться 
за спиной у охранника, там научиться ис- 
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пользовать очередной гаджет. С самого нача- 
ла игра раскрывает перед нами карты: это 
клон, типичный представитель игр жанра 
stealth action, позаимствовавший очень мно- 
roe у своих старших собратьев, вроде Hitman 
и Splinter Cell. 

В игре ты обнаружишь до боли знакомую 
возможность менять скорость передвижения 
героя колесиком мыши, заметание следов с 
помощью транспортировки тел врагов в глу- 
бокую темень и остальные необходимые эле- 
менты игр этого жанра. 

Поскольку действие Aurora Watching происхо- 
дит в недалеком будущем, в наше распоряже- 
ние поступают разного рода навороченные 
гаджеты, начиная от особых видов боеприпа- 
сов для оружия и заканчивая несколькими 
вариациями манков (конечно же, на людей). 
Что касается боеприпасов, то тут все просто: 
есть обычные, на выстрел которых сбежится 
половина уровня, и тихие, для более интим- 
ной обстановки. А вот с другими устройства- 
ми дело обстоит интереснее. Нет, упаси боже, 
ничего нового, но все-таки интересно. 

Вот, например, есть у нас два вида манков: 
первый выполнен в виде неподвижной уста- 
новки, а второй представляет собой мячик, 
который можно закатить в места, куда герою 
по определенным причинам не пройти. А 
дальше - нажатие на волшебную кнопочку 


пульта дистанционного управления, и на 
мерзкие звуки, которые производит манок, 
обязательно прибежит стоящий неподалеку 
охранник. 


СУТЬ ВЕЩЕЙ 

Ну а когда игрок попадает на полноценный 
уровень, окончательно развеиваются все 
сомнения относительно игр, которые вдох- 
новляли разработчиков. Все эти скрытные пе- 
редвижения вне зоны видимости врагов, ак- 
куратные и тихие убийства зазевавшихся ох- 
ранников и взломы компьютеров мы уже ви- 
дели. Но мы не против взглянуть еще разок! 
Тем более что со времен первой части игра 
многому научилась. К примеру, теперь игрок 
собственноручно может выбирать, в каком ре- 
жиме (от третьего лица или с высоты птичье- 
го полета) ему удобнее управлять персона- 
жем. Напомню, что в первой части во время 
стрельбы персонаж обязательно садился на 
корточки, а камера намертво прикипала к его 
плечу. Чего уж там говорить об удобстве. 
Или, например, радар: на нем отмечаются 
не только передвижения окружающих вра- 
гов, но и количество шума, которое произ- 
водит наш герой. Графически это отобража- 
ется кругами, во все стороны разбегающи- 
мися от громко топающего или стреляющего 
обычными патронами парня. Опять-таки, не 
ново, но очень удобно. 

Враги из демо-версии не блистали отменным 
интеллектом, но на шумы и нашу скромную 


rm СНЕГОГОНКИ 


и Между прочим, разработчики 
обещают разнообразить прохож- 
дение Aurora Watching различными 
минииграми, одна из которых, за- 
езд на снегоходе по ущельям Арк- 
тики, попала и в демо-версию... В 
целом, если закрыть глаза на кри- 
вое управление, миниигра произ- 
вела достаточно неплохое впечат- 
ление. Особенно этому способ- 
ствовали многочисленные авто- 
сейвы, щедро рассыпанные разра- 
ботчиками по всей трассе. Остает- 
ся надеяться, что ребята из 
Metropolis He переборщат с такими 
минииграми в полной версии. 


[= GORKY-CEPHA рр 


ерия Gorky насчитывает вот уже три 
Cae. причем первая из них, 
Gorky-17, к жанру stealth action не 
имела никакого отношения. Это была 
чистая тактика, которая нашла призна- 
ние у многих любителей жанра. Однако 
по каким-то причинам, вторую часть 
(которая вместе с третьей является 
приквелом к Gorky-17) было решено 
сделать в жанре Stealth action. Реше- 
ние оказалось не самым лучшим — 
Gorky Zero вышла крайне кособокой и 
неприглядной. К счастью, Аигога 
Watching пока выглядит много лучше. 


1 Чудеса пластики 
показывает здешний 
физический движок. 
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Упс, ая думал 
пистолет заряжен 
холостыми. 


ОБРАТИ ВНИМАНИЕ! | ГОРЬКИЙ ЗЕРО: В ЛУЧАХ АВРОРЫ 


шЯ убью тебя, лодочник! 


персону реагировали исправно. Неизвестно 
пока, будут ли они поднимать тревогу из-за 
внезапного исчезновения товарищей по ору- 
жию, и будет ли эта тревога распространять- 
ся на всех охранников уровня - об этом нам 
расскажет только полная версия. Приятно, 
что на звук открытия дверей они внимание 
обращают (хотя пара сидящих за компьюте- 
рами врагов поленились встать и посмот- 
реть, кто это там хулиганит, отделавшись 
простым бурчанием под нос). 

Радует, что шансов выжить в перестрелке с 
двумя и более охранниками у игрока не мно- 
го - это значит, что разработчики макси- 
мально упирают на скрытное прохождение 
уровня (как и должно быть в жанре stealth 
action). Конечно, велик соблазн достать пис- 
толет-пулемет и превратить игру в подобие 
Мах Раупе, но все попытки превратиться в 


Неизвестно пока, будут ли враги 
поднимать тревогу из-за исчезновения 
товарищей по оружию 


Л 


и Ни слова о его выражении 
лица, человек только что 
вышел из двухгодичного запоя. 


= -==ч 


каникулы». 


и Легкое нажатие на 
спусковой крючок - и мир © 
станет чуть-чуть добрее. 


Г, 
‚_ mM He жарко ему, в пуховике по 
лабораториям расхаживать? 


Рембо пресекаются меткой очередью с ле- 
тальным исходом. 


t= РАБОТА ПОЛЬСКИХ МАСТЕРОВ 

Приятно выглядит здешняя графика. Это, ко- 
нечно, не уровень Doom 3 или Half-Life 2, 
но и не жалкая посредственность, присущая 
многим проектам небольших студий. По ощу- 
щениям, движок очень напоминает своего 
собрата из Hitman: Contracts. Приятно вы- 
полнены модели персонажей и текстуры 
уровня, о спецэффектах говорить пока слож- 
но, ну а санимацией есть некоторые пробле- 
мы. С каких это пор натренированные спеца- 
генты бегают как двенадцатилетние девоч- 
ки? Честное слово, это просто надо видеть - 
я первый раз встречаю такой «оригиналь- 
ный» дизайнерский ход. 

В целом, у разработчиков из Metropolis 
Software вполне может получиться хороший, 
качественный stealth action, способный пода- 
рить часы счастья поклонникам жанра. Конеч- 
но, у ребят еще есть возможность сделать из 
него серую посредственность, но нам Рея 
куда приятнее быть оптимистами. ei? 


№ «А лаборанток здесь 
нет, и не ищите. У них 
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[Г] ЖАНР ИГРЫ 


Global Strategy 


Г] wanarenb 


Strategy First Interactive 


[Г] РАЗРАБОТЧИН 


Battlegoat Studios 


[[ KonnyectBo игроков 


До 4-х 


[Г] инФорМАЦИЯ В ИНТЕРНЕТЕ 


www.supremeruler2010.com 


ГГ ДАТА ВЫХОДА 


1 квартал 2005 года 
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Текст: Егор Просвирнин. 
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O, SOLE MIO! 


ция понятия «правильный стратеги- 

ческий досуг». Прохладный полу- 
ночный полумрак, стакан хорошего виски 
и что-нибудь итальянскооперное в качест- 
ве звукового сопровождения (пускай се- 
годня это будет Паваротти). Если всем 
этим радостям ты предпочитаешь дешевое 
пиво унд чипсы в шумном смраде игрово- 
го клуба - то эта игра, извини, не для тебя. 


5 upreme Ruler 2010 - это квинтэссен- 


Все, как известно, познается в сравнении 
(уж прости за банальность). Сравнивать SR 
логичнее всего с играми замечательной шве- 
дской компании Paradox Entertainment во- 
обще и ее стратегическим сериалом Hearts 
of Iron частности. Тут, однако, загвоздка в 
том, что если от Hearts of Iron ты в ужасе ша- 
рахаешься в подворотни и вообще пьешь ва- 
локордин, то SR может довести тебя до ги- 
пертонического криза - настолько он сло- 


А я пока пойду, играть — мне 
еще отрицательное внешнеторговое 
сальдо выправлять надо 


№ Сурово-аскетическое главное меню игры. 


и Обучающая миссия обучает с помощью самых 
примитивных методов. 


жен. Для оставшихся в зале смею сообщить, 
что материал пишется по эксклюзивной бета- 
версии игры, и этой информации ты более не 
найдешь ни в одном игровом издании в оби- 
таемой части вселенной. 


t= ИМЕНИ БОЛЬШОГО БРАТА 


В твои руки отдано управление сравнительно 
небольшим регионом (по сюжету все страны 
распались на более мелкие государственные 
образования), причем отдано во всей его 
полноте. То есть, творить с подвластным го- 
сударством можно что угодно - начиная от 
введения призыва в армию 14-летних дево- 
чек и заканчивая регулированием внутрен- 
них цен на, скажем, электричество. С одной 
экономикой можно возиться часами: только 
опций налогообложения с десяток. Ты мо- 
жешь драть деньги хоть с малого, хоть с 
крупного бизнеса, хоть с простых граждан, 
хоть вообще с иммигрантов, желающих «по- 
наехать тут». Это еще не считая борьбы с 
инфляцией, безработицей, повышения кре- 
дитного рейтинга, привлечения иностранных 
инвестиций, регулирования внешних и внут- 
ренних цен на 11 видов товаров, выплаты 
внешнего долга, увеличения золотовалют- 
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ных резервов - профессиональные эконо- 
мисты потирают руки, остальная публика 
клюет носом. А ведь кроме экономики суще- 
ствует еще и «оборонка», социальная сфера, 
дипломатия, исследовательская деятельно- 
сть и всяческие шпионские операции против 
потенциальных иностранных агрессоров. 


r= ПОМИНАЯ ЧЕРЧИЛЛЯ 


Не сойти с ума во всем этом многообразии 
возможностей помогут министры - отдав в их 
липкие ручонки руководство одной из сфер 
жизнедеятельности вашего государства, ты 
можешь быть уверен... да ни в чем ты не мо- 
жешь быть уверен - результат зависит иск- 
лючительно от личности назначенного госпо- 
дина. Подбор руководящих кадров - процесс 
интимный и в некотором роде творческий. 
Каждый претендент имеет различные RPG- 
style характеристики: кто-то сведущ в эконо- 
мике, кто-то - в военном деле, у кого-то 
большая популярность в народе, а этот граж- 
данин - просто настоящий мустанг по части 
лидерства. С назначением нужного человека 
на ответственный пост, однако, твои пробле- 
мы не заканчиваются - необходимо выдать 
ему приоритеты, коих, опять-таки, великое 
множество, причем некоторые из них явля- 
ются взаимоисключающими, 


ra МЫ ДОИДЕМ ДО КРАЯ ЗЕМЛИ 

Проявив чудеса изворотливости, можно стать 
лидером целой страны мирным путем - с по- 
мощью экономического и дипломатического 
доминирования (описание всех возможностей 
наверняка заняло бы отдельный том нескром- 
ных размеров). Но, в конечном счете, все сво- 
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дится к войне - попирать немытыми сапогами 
стонущую землю значительно веселее, чем 
упрашивать очередного мерзавца принять 
важное для нас соглашение. Рассуждая таким 
образом, ты в конце-концов придешь к край- 
не интересной мысли: для ведения войны 
нужны вооруженные силы. И эти самые воору- 
женные силы должны из чего-то состоять. То 
есть, необходимо, с одной стороны, организо- 
вать набор молодежи в армию (полагаясь иск- 
лючительно на добрую волю юных патриотов, 
ты вскоре окажешься вообще без резервов), а 
с другой - конвертировать мясо цвета хаки в 
боевые единицы. В момент, когда ты попыта- 
ешься выбрать наиболее подходящие для тво- 
их злодейских планов юниты, на тебя вывалят 
такой список возможных подразделений, что 
мама-не-горюй. Одних только классов назем- 
ных сил сколько - пехота, танки, артиллерия, 
анти-танковые подразделения, ПВО, снабже- 
ние, транспорт. Аналогичная ситуация с ВВС 


и Продолжая искать в Supreme 
Ruler 2010 шведские корни, мы, 
несомненно, наткнемся на 
Crusader Kings — местные выкрута- 
сы с министрами в некотором роде 
напоминают соответствующие 
проблемы в СК. То есть, поставив 
неправильного человека на ответ- 
ственный пост, можно получить са- 
мые печальные последствия, вро- 
де проигранной вдрызг войны. 


| РОДСТВЕННИКИ | | 


upreme Ruler 2010 похожа на Hearts 
Sor Iron, прежде всего, своей боевой 
системой. Здесь, так же, как и в шведско- 
подданой стратегии, все происходит в 
сверхреальном времени (хотя любители 
тормозной жидкости могут выбрать похо- 
довый режим), и аналогично можно уста- 
навливать точное время начала проведе- 
ния какой-нибудь операции «Смерть все- 
му за пять минут». Различие кроется в бо- 
лее самостоятельных юнитах и диком 
разнообразии средств убиения. 


ой Вашингтон 


замыслил агрессию про- 
тив миролюбивых соседей. 


04 / 12005 


a iF 


№ Экран исследований — 
какое именно колесо 
желаете изобрести? 
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ие люди страны на ы 
выбор - всего один клик и | 
у вас уже новый министр! 


(все, вплоть до вертолетов и стратегических 
бомбардировщиков) и ВМФ (авианосцы и суб- 
марины приветствуют тебя, сэр!). И в каждом, 
каждом классе - как минимум по полудюжине 
наименований (а в большинстве классов так 
вообще пара десятков). И у каждой боевой 
единицы - с десяток всяческих характерис- 


| VICTORIA: AN EMPIRE UNDER THE SUN 


H аблюдается в Supreme Ruler 2010 
и фамильные черты чудо-стратегии 
Victoria: An Empire Under The Sun. 
Выражены они довольно нескромным 


(под дюжину) количеством типов ресурсов 


и чрезвычайно продвинутой системой 
экономики. Например, в вышеозначенной 
Victoria можно было понастроить такое 
количество производящих какой-то 
ресурс заводов, что цены на него на 
мировом рынке падали до неприличного 
уровня. Аналогичную оказию посильно 
устроить ив SR 2010. 


слать апельсины бочками. 


“FF 


TUK, начиная от количества несомых ракет и 
заканчивая временем, которое может продер- 
жаться подразделение, будучи отрезанным от 
линий снабжения (о разных видах атак и не 
говорим - мульен!). 


ra МАЛОИ КРОВЬЮ, МОГУЧИМ УДАРОМ! 

Кое-как разобравшись с этим безобразием, ты 
начинаешь понимать, что одновременно конт- 
ролировать войну на суше-воде-в-воздухе ты 
никак не можешь - придется идти в опции ав- 
тоуправления войсками. Там тебя, по старой 
доброй традиции, опять встречает черная туча 
возможностей - можно, например, ориентиро- 
вать войска на уничтожение вражеских сил 
или же дать руководящие указания занимать 
вражеские города и села. Для последующего, 
естественно, уничтожения - тактика «выж- 
женной земли» также предусмотрена. Нако- 
нец-то начав боевые действия, ты, во-первых, 
оценишь все преимущества ракетного оружия 
(летает далеко, бьет сильно, имеется гиган- 
тское количество всевозможных видов), а во- 
вторых, поймешь сакральный смысл окруже- 
ния вражеских частей - попав в сплошное 


Так выглядит местная 
война — если ты в шоке, 
то мы не виноваты. 
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СУДЬБА КОРОЛЕВСТВА — В ТВОИХ РУКАХ! 


Более 5 миллионов копий 
продано во всем мире! 
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Воздвигни и наполни жизнью огромный Повелевай шестью героями и различными — Смена погодных условий влияет на игровые воз- 
город - в твоем распоряжении более родами войск, используя широчайшие воз- можности - разумно пользуйся этим, 
70 различных строений можности стратегического командования — чтобы получить преимущество над противником 
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В мире игры к 2010 году ООН 
развалилась к чертям собачьим, а 
ее место занял Мировой Рынок, 
организация крайне агрессивная 
по отношению к отказавшимся к 
ней примкнуть, и всегда готовая 
помочь в случае чего войсками или 
ресурсами. 


кольцо и потрепыхавшись для виду, супостаты 
остаются без горючего и скоропостижно отда- 
ют концы. Настоящим же испытанием являют- 
ся городские бои - в отдельно взятом поселе- 
нии способно спрятаться нестыдное количест- 
во специально подготовленных для городского 
боя головорезов и висельников, способных за- 
медлить и даже остановить твое победное ше- 
ствие по чужой земле. Приходится разрабаты- 
вать стратегические планы самого зловещего 
свойства, точно просчитывая движение удар- 


В конце-концов, ты придешь к крайне 
интересной мысли: для ведения 
войны нужны вооруженные силы 


i ida = 


wee ? 


Нефтедобыча -— 
прибыльное дело. 
| 


ных группировок - эта армия идет сюда, бло- 
кируя и захватывая супостатовскую авиабазу, 
после чего туда перебрасываются эскадрильи 
штурмовиков, оказывающих поддержку вто- 
рой армии, штурмующей чужую столицу. Тре- 
тья армия в это время, прорвав линию фронта, 
стремительно отрезает врага от его производ- 
ственных и финансовых центров, смыкая же- 
лезные пальцы бюджетного дефицита на глот- 
ке гаденыша, посмевшего сопротивляться. И 
это все, дорогие друзья, лишь очень краткое 
описание боевых действий - за кадром оста- 
лись фактически все остальные аспекты игры. 
Непременно ждите нашей особо крупной ре- 
цензии, а я пока пойду, пожалуй, играть - мне 
еще отрицательное внешнеторговое Ея 


сальдо выправлять надо. зы 
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Четыре великие морские державы прошлого ведут борьбу В ва“ оси в Карибском архипелаге. Желая 
заручиться поддержкой опытных мореходов и славных бойцов, `ГУбЕрваторы нанимают на службу корсаров. 
Встань на служб одной из стран или сделайся вольным головорезом Тебя # ждет огромный, живущий собственной 
жизные и постоянно развиваюнцийся мир, полный опасностей и приключений, зрелищные морские сражения, дни 
и месяцы нелегкого пути в погоне за богатством и славой. Исследуя бескрайние морские просторы Карибов, 
Boch созшторюмами, бечри Ha абъорудьиж: Wwe суда, Sax Boba и расзееиваця COBCTRCHHbIE KONOHME = ТЫ CaM хозеямн 
своей свободы. И если ты ловок и хитер, храбр и решителен - можешь не сомневаться: Архипелаг будет THOM! 
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АДРЕНАЛИН-ШОУС 


ПРЕОДОЛЕВАЯ ПРИТЯЖЕНИЕ 


[awe 
вю | 
Грим | 


Не объявлен 


| | ИЗДАТЕЛЬ В РОССИИ в 


a 1c 
Truro | 

| Gini — 
[Tvomvecrao ине | 


До пяти 


|__| ИНФОРМАЦИЯ В ИНТЕРНЕТЕ 
adrenalin.htm 
В | AATA выход 


val Лето 2005 года 


Текст: Павел “Тагпит” Демин 


ы никогда не думал, что современ- 
ные гоночные игры не слишком 
зрелищны? Будь это раллийный 
симулятор, симулятор кольцевых авто- 
гонок или даже великий и могучий NFS, 
единственное, чем мы там занимаемся, - 
наматываем километр за километром до 
посинения. FlatOut порадовал нас своей 
нестандартностью, но ведь это капля в 
море. Где действительно оригинальные 
проекты, выходящие за строгие границы 
жанра аркадных гонок? 


С некоторых пор не совсем обычная игра раз- 
рабатывается в недрах Gaijin Entertainment. 
Отзывается на «Адреналин-Шоу». Спро- 
сишь, в чем ее необычность? Дело в том, что 
жанр проекта ребята из Gaijin определяют как 
«шоу-симулятор». Чтобы понять, что это на 
самом деле означает, мы отправились посмот- 
реть на рабочую версию «Адреналина» 
собственными глазами. Признаюсь, в этот раз 
нас по-настоящему заинтриговали. 


r= РЕАЛИТИ-ШОУ 

Концепция новой игры разработчиков «Бу- 
мера» чем-то напоминает самый жестокий 
экшн всех времен - Manhunt. Другими сло- 
вами, как и там, в «Адреналин-шоу» игрок 
участвует в съемках телешоу. Только в фоку- 
се не дерзкие убийства, а автомобильные за- 
езды. Но не совсем простые. Вся соль в том, 
что автомобили «Адреналина» бросают вы- 
зов законам гравитации и, игнорируя земное 
притяжение, охотно взмывают в воздух, 
встают на задние колеса и выделывают про- 
чие умопомрачительные трюки, вызывающие 
беспрестанные рукоплескания зрителей по 
ту сторону экрана. Как обогнать лидера 3ae3- 
да по воздуху? Можно оторваться от земли у 
него в хвосте и после пяти полных оборотов 
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приземлиться уже перед его носом. A как Te- 
бе эффектный финиш на передних колесах? 
А может, ты хочешь красиво вписаться в кру- 
той поворот на левой паре колес? Вся пре- 
лесть в том, что игра это позволяет. 

Но тут же возникает резонный вопрос: зачем 
это нужно? Наматывали бы себе круги без 
прочих изысков - и все дела. Но зритель - 
человек капризный. Если бы он хотел посмот- 
реть кольцевые автогонки, то включил бы 
трансляцию очередного гран-при Формулы-1. 
Здесь же, чтобы понравиться публике, нужно 
уметь водить машину и делать это не столько 
быстро, сколько красиво. Ведь борьба в «Ад- 
реналин-Шоу» идет не за места на финише, а 
за очки рейтинга и зрительскую любовь. 


ra ИМИДЖ - ВСЕ 

На дороге эта борьба разворачивается не на 
жизнь, а не смерть. Пара сильных ударов об 
окружающие объекты, несколько серьезных 
столкновений с машиной противника - и вот 
уже дымок настойчиво рвется из мотора в 
несколько сот лошадей. Вообще говоря, езда 
на грани взрыва сразу превращается в эда- 
кое развлечение не для слабонервных. Поэ- 
тому аккуратность в действиях игрока точно 
не будет лишней. Ведь за неудачно совер- 
шенные трюки или слишком настойчивый та- 
ран противника наказание обязательно пос- 
ледует. И тут даже техника скрещенных 
пальцев не поможет: дымок повалил - зна- 
чит, взрыв последует, как ты тут ни старай- 
ся. Чем страшен взрыв, спрашиваешь? А де- 
ло в том, что за каждый респаун снимается 


От количества заключенных 
контрактов напрямую зависит 
популярность девушки 


fm ГЛАЗА ОТКРЫТЫ 


и Визуально «Адреналин-Шоу» 
приятно удивил. И дневные, и ноч- 
ные трассы (всего их будет 16) 
выглядят впечатляюще уже сей- 
час, несмотря на то, что большин- 
ство из них еще будет серьезно 
дорабатываться. Детализация иг- 
ровых объектов не вызывает ника- 
ких нареканий, в том числе отлич- 
но выглядят модели автомобилей: 
каждый из 8 концепт-каров хорошо 
прорисован. Единственное, что по- 
ка серьезно хромает, - это спе- 
цэффекты. Над ними, правда, 
серьезные работы еще не велись. 


as 


\ 


и Эффект размывания на 
больших скоростях во 
всей красе. 
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Ta МУЗЫКА ГРОМЧЕ 


и Комментиро- 
вать все проис- 
ходящее на 
трассах «Адре- 
налин-Шоу» бу- 
дут ди-джеи 
радио «Макси- 
мум». А музыку 
кигре «гайдзи- 
ны» решили заказать настоящим 
профессионалам, что лично нас 
несказанно радует. Саундтрек к 
«Адреналину» пишут настоящие 
зубры русского рока: «Би-2», «Пур- 
ген», «Черный Обелиск» и другие. 


колесах уже давно 
не в моде. 


энное количество очков, что при бесшабаш- 
ной езде моментально превращается в пре- 
дельную телезрительскую нелюбовь. 

Но популярности можно добиваться не только 
на дороге. Вспомни Анну Курникову: разве 
она все силы отдает корту? А Дэвид Бэкхем - 
трудно сказать, что все его помыслы лишь о 
футболе. И мы ведь ничем не хуже, правда? 
Помимо выполнения успешных и красивых 
заездов, нам придется расчетливо заключать 
договора с производителями разносортной 


Борьба в «Адреналин-Шоу» идет 
не за места на финише, а за очки 
рейтинга и зрительскую любовь 


Быт я afer iy бей 


№ На генератор силового поля 
денег еще не хватает. Вот и 
приходится тереться о стенки. 


ver 
Ека 


продукции, а также заботиться о том, чтобы 
лицо (впрочем, можно и не только лицо - 
прим. ред.) нашей красотки (см. врезку) по- 
являлось на обложках всех модных журналов 
и рекламных щитах города. Нужно понять, 
что от количества заключенных контрактов 
напрямую зависит популярность девушки, а 
от их выгодности - доход и благосостояние. 
Борьба за зрительские симпатии, как пра- 
вильно заметили в Gaijin Entertainment, долж- 
на разворачиваться на всех фронтах. 


ш УРАГАН 

Геймплей игры уникален. Минуя очередной 
поворот «обычным способом», чувствуешь ка- 
кую-то неудовлетворенность: появляется же- 
лание проявить свои каскадерские способнос- 


Toa eoe see te 
и За любой, даже не ы = 
совсем удачный трюк = = rial = 
| тебя щедро вознаградят. eee J 
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ти, проехать нестандартно. Это заставляло 
меня снова и снова переигрывать трассы в 
стремлении добиться идеального с эстетичес- 
кой стороны прохождения. Как показала 
практика, сходу в «Адреналин» поиграть в 
полную силу не получится: игра требует серь- 
езного и - не смейся! - вдумчивого подхода. 

Если ты наивно полагаешь, что для сальто 
или езды на двух колесах нужно лишь на- 
жать волшебные кнопки и все произойдет ав- 
томатически, то ты сильно ошибаешься. Что- 
бы взлететь в воздух и после нескольких 
оборотов снова приземлиться на колеса, 
нужно грамотно рассчитать скорость автомо- 
биля до отрыва от земли. Для красивой езды 
понадобится несколько часов усердных тре- 
нировок: лично мне так и не хватило време- 
ни на то, чтобы полностью освоить автомо- 
бильные чудеса. Зато PR менеджер Gaijin 
Entertainment Иван Кузнецов неизменно по- 
казывал настоящий класс - по всему было 
видно, что за тренировками проведена не од- 
на неделя. Мне же лишь оставалось сидеть и 
с отвисшей челюстью наблюдать за тем, как 
он эффектно проходит трассы. 


и Неудачный трюк - и вот 
машина уже дымится. 


ra СНРЕСТИМ ПАЛЬЦЫ 

Оригинальности «Адреналин-Шоу» не зани- 
мать. Если реализацию всех, без преувели- 
чения, отличных идей и наработок разработ- 
чики направят в верное русло, то нас ждет 
настоящий хит. Плей-тест показал, что 

у игры есть все шансы на это. a 


| ЗАЖИГАЙ ПО-ВЗРОСЛОМУ! 


тобы по-настоящему за- 

жечь на глазах у многоты- 
сячной аудитории, нужно 
щедро вложиться в модерни- 
зацию машины и в ее внеш- 
ний вид. Возможности по 
make ир’у автомобиля в «Ад- 
реналин-Шоу» не уступают 
NFSU2. Правда, в «Адренали- 
не» разукрашивать автомо- 
биль нужно не только по 
собственному вкусу, HO ив 
соответствии с имиджем од- 
ной из одиннадцати девушек- 
водителей. 


крайне приятная глазу, 
но отвлекает от процесса. 


iim ear ыыы - 


m Кататься по роскошной 
набережной — немаленькое 
удовольствие. 
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Текст: Сергей “furunkul” Метелев ь. 


ГГ] жанр игРЫ 


First-Person Shooter 


[_] издатель 


Empire Interactive 
ТС] ИЗДАТЕЛЬ В РОССИИ mm 


Strangelite Studios 

О КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ 
Один 

С] ИНФОРМАЦИЯ В ИНТЕРНЕТЕ 


www.starshiptroopers- 
game.com 


[_] дата выхода 
23 сентября 2005 года 


ильм режиссера Пола Верховена 
(Paul Verhoeven) «Звездный де- 
сант» (Starship Troopers) вышел 


в 1997 году и сразу вошел в золотой 
фонд кинофантастики. В том же году его 
попробовали перенести на экраны ком- 
пьютеров, но все закончилось закрыти- 
ем проекта. Вторая попытка была предп- 
ринята в 2000 году - и снова промах. По- 
месь стратегии и экшена, Starship Tro- 
opers: Terran Ascendancy оказалась не- 
жизнеспособной [Я бы с этим поспорил; 
для своего времени она была отличной 
игрой - прим. ред.]. Сейчас ажиотаж 
вокруг ленты уже утих, и Strangelite 
Studios может спокойно ваять свою 
версию приключений межпланет- 
ных вояк. И вроде как в перспек- 
тиве эта версия выглядит до- 
вольно неплохо. 
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Во время разминочных поединков Ha 
твою команду отчаянно несется около 
сотни насекомых-переростков 
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№ Зеленая кровища заляпала защитный 
пластик каски. 


STARSHIP 
Oran T R O O Р Е В 5 


ВЕЛИКАЯ ОХОТА НА ЖУКОВ 


t= ЗНАКОМАЯ ТАКАЯ ИСТОРИЯ 


Коварные представители расы арахнидов с 
некоей песчаной планеты испепеляют дотла 
бразильский город Буэнос-Айрес. Объеди- 
ненные силы Земли крайне опечалены дан- 
ным событием и срочно проводят рекрутский 
набор в ряды звездных десантников. Именно 
их ботинки должны первыми ступить на поч- 
ву доселе неизведанной вражеской планеты. 
Если отбросить в сторону второстепенных 
персонажей и любовную линию, то перекоче- 
вавший из фильма в игру сюжет сводится к 
ни на минуту не прекращающемуся отстрелу 
хитиновых тварей. Сначала ты в качестве зе- 
леного новобранца принимаешь участие в 
самой первой неудачной высадке (ее пока- 
жут во вступительном видеоролике). Спустя 
пять лет от тебя потребуется любой ценой 
удержать расположившийся посреди пусты- 
ни небольшой аванпост «Виски». Потом ты 
вместе со своими боевыми товарищами отп- 
равишься гасить самую главную инопланет- 
ную гадину - Королеву. Именно ее хорошо 
охраняемые мозги управляют полчищами ог- 
ромных жучков-паучков, ордами мух-цоко- 
тух и бригадами тараканов-таракашечек. 
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Бет a a - 
м Под небом голубым... — a= г 


r= 110 СТОПАМ «КРУТОГО СЭМА» 
Разработчики утверждают, что по числу про- 
тивников, мечущихся в одном кадре, они пе- 
реплюнули Serious Sam: Second Encounter. 
Во время разминочных поединков Ha твою KO- 
манду отчаянно несется около сотни насеко- 
мых-переростков. В разгар сражения их чис- 
ло может легко доходить до 300-400. 

Стоит заметить, что не все супостаты собира- 
ются мириться с ролью пушечного мяса. Сре- 
ди них прослеживается четкая иерархия. 
Каждый вид имеет индивидуальный уровень 
интеллекта и специализируется на выполне- 
нии строго определенных боевых задач. Ар- 
мия чешуйчатых состоит из следующих родов 
войск: простые воины о шести лапах, летаю- 
щие жуки (эдакий аналог человеческих вер- 
толетов), чудовищных размеров танкеры (эти 
гады поливают все вокруг из огнеметов), тиг- 
ры, носороги, закованные в броню королевс- 
кие жуки и некие твари, способные исторгать 
из казенных кишечников потоки плазмы. 
Среди обычных букашек попадаются гвар- 
дейцы (от своих сородичей отличаются крас- 
ными полосками на спине). Они обладают 
большей свирепостью и повышенной живу- 
честью. Всей этой гоп-компанией руководят 
жуки-командиры. 

Сценаристы посчитали, что описанного в 
книге и показанного в фильме выводка на 
всю игру может не хватить, и на всякий по- 
жарный случай придумали еще несколько 
новых видов. Пока что нам известно лишь о 
неких клопах. Благодаря своему относитель- 
но маленькому размеру, они легко сливаются 
с местным ландшафтом, так что из всей тол- 


и Надо удержать периметр 
во что бы то ни стало. 
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= 
| № Стальные стены оказались 
хорошим подспорьем. 


пы их ты заметишь в самый последний мо- 
мент. А еще клопы носятся как угорелые, но 
зато подыхают от одного точного выстрела. 


mm НЕ ОТРЫВАЙСЯ ОТ КОЛЛЕКТИВА 


Главное отличительная черта игрового процес- 
ca Starship Troopers от остальных шутеров от 
первого лица - хорошо поставленные коллек- 
тивные сражения. В подавляющем большин- 
стве современных компьютерных игр неприя- 
тели предпочитают сосредотачиваться на скр- 
омной персоне главного героя и в упор не за- 
мечают его боевых товарищей, ибо для них за- 
готовлена целая куча простеньких заскрипто- 
ванных сценок. Особо продвинутые представи- 
тели жанра лишь изредка отдают искусствен- 
ному интеллекту врагов приказы сделать пару 
выстрелов в сторону твоих напарников. 


rm МАТРЕШНА 


м Игра Starship Troopers - это свое- 
образная матрешка из дорогостоя- 
щих лицензий. Детище Strangelite 
Studios базируется на фильме ре- 
жиссера Пола Верховена. В свою 
очередь, кинолента создавалась по 
мотивам одноименного романа по- 
пулярного американского писателя- 
фантаста Роберта Хайнлайна (1907- 
1988), вышедшей в 1959 году. При 
желании ты можешь его спокойно 
откопать на полках библиотеки. 


| rm ТАН БЫЛО ЗАМДУМАНО ИЗНАЧАЛЬНО 


аверняка ты обратил внимание на 
Но что на скриншотах из ранней 
версии обмундирование бойцов не от- 
личается красотой дизайна. Виной тому — 
неказистый силовой костюм из книги 
Р. Хайнлайна, увеличивающий физи- 
ческую силу человека за счет некоей 
системы сервомоторов и механизмов 
с гидравлическим управлением. Благо- 
даря этой передовой научной разра- 
ботке, солдаты могли легко преодоле- 
вать огромные расстояния и таскать 
неподъемные в обычных обстоятель- 
ствах ящики с боеприпасами. 


| ZZ р 
es] 
№ Лезут, гады, на рожон. 
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В Strangelite Studios намерена покончить с 
8 этой порочной традицией. В их детище в сра- 
\ жениях принимают участие не только толпы 
А жуков, но и десятки звездных пехотинцев. 
\ Солдаты разбиты на мелкие подразделения 
и подчиняются командам своих офицеров. 
Насекомые не разделяют цели на пер- 
вичные и вторичные. Кого первого за- 
метят на своем пути, того и рвут на 
части. Ты - всего лишь один из многих, 
попавших в эту кровавую мясорубку. 
Впрочем, особо сильно надеяться на 
товарищей по несчастью тоже нельзя. 
Братья по оружию легко справляются с 
самыми простыми букашками, но с 60- 
лее мощными у них возникают проблемы. 
Например, только ты способен укокошить 
тигра или подорвать гранатой пуленепроби- 
ваемый танкер. 


Благодаря своему относительно 
маленькому размеру, они легко 
сливаются с местным ландшафтом 


= = Сейчас будет чистый headshot. 


Патроны закончились, бу- 
дем кидаться оружием. 


и Попался, голуб- 
чик, на мушку. 


По части визуальных красот главной фишкой 
Starship Troopers должны стать огромные отк- 
рытые пространства. Еще ни в одной игре оа- 
зис посреди пустыни не выглядел столь сим- 
патично и при этом реалистично. 
Доморощенный движок без ущерба качеству 
картинки уверенно лепит из отборных поли- 
гонов толпы персонажей. Оружие, подсумки 
с боеприпасами и прочие мелочи смотрятся 
просто отлично. Дизайн костюмов бойцов 
тоже хорош - не в пример оригинальным 
костюмам a-la «железный дровосек» из 
оригинальной книги. 


rm В ОЖИДАНИИ СВИДАНИЯ С ЖУНАМИ 

За словосочетанием «Звездный десант» тя- 
нется шлейф неудачных попыток повторить 
былой успех. Все игры по дорогой лицензии 
оказались либо проходными, либо и вовсе 
посредственными. Недавно вышедшая вто- 
рая часть фильма только осрамила славное 
имя предшественника. Будем надеяться, что 
сотрудники Strangelite Studios знают толк в 
разработке игр и в сентябре все-таки Рети 
разрушат эту неприятную традицию. tag 


и Сначала я отстрелю тебе лапы, а затем 


ти армейским ножом срежу с тебя твой 


плотный хитиновый покров. 
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om! «КОЗА HOGIPA» НЕ ПОГРЕЕТ РУК 


У НАШЕГЗ КОСТРА! ‘© 
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ДИНАМИЧНЫЙ ШУТЕР ОТ ТРЕТЬЕГО ЛИЧА ПО Me 
MY IREMAMA лАНИЛА КОРЕНКОГС «АНТИКИЛЛЕВ»: 
И САНФИМЕННОГО киноФИЛЬМА | 
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ЖАНР ИГРЫ 


First Person Shooter 


ИЗДАТЕЛЬ 


Не анонсирован 


РАЗРАБОТЧИК 


Brat-Designs 


Г] воличество игроков 


До 32-х 


[_] инфФорМАЦИЯ В ИНТЕРНЕТЕ 


www.brat-designs.com/ 
toonarmy.html 
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Текст: Михаил Викторов 
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<> TWONATMY 


и За броней хоть куда. 


TOON ARMY 


ГОЛОВАСТИКИ АТАКУЮТ! 


технологий, воссоздающих так на- 
зываемые эффекты «мультяшнос- 
ти». Их используют многие игроделы, 
выбирая конкретную технологию в зави- 
симости от видения главным дизайнером 
стиля игры. Тут и полный cartoon, и cell- 
shading, как частный случай. Но самым 
популярным способом является фоторе- 
алистичная 3D анимация мультяшных 
персонажей. Лучше всего ты поймешь, о 
чем я, вспомнив фильмы «Шрек», «Лед- 
никовый Период» и подобные. 
Компанию Brat-Designs вдохновил дан- 
ный анимационный стиль, и именно он 
использовался в разработке их нового 
проекта Тооп Агту. 


tm ВЕЧНЫЙ 30B 

Сюжет этого гениального шедевра очень сло- 
жен, остр, насыщен и уникален - очередной 
частный случай второй мировой войны. Евро- 
па, фашисты, союзники... что, уже укачива- 
ет? Спокойно, и не такое бывало. В свое вре- 
мя и от орков с эльфами мутило, и от парусов 


технологи время появилась куча 


Старые танки борозды не портят, пули 
летят, солдаты стреляют, артобстрел 
накладывается на бомбовые удары... 


над Карибским бассейном. Отпустило ведь... 
Нет, серьезно! Сколько игр по мотивам вто- 
рой мировой выпускается каждый год? Де- 
CATb? Двадцать? А как много среди них тех, в 
которые можно играть? Вот и я о чем. 

Армия Мультов - отдельная песня. Главный 
герой - злоключенец Вася Пупкин (John Doe), 
который политически корректно набивает 
свинцом, тротилом и сталью головы фашис- 
тов по всей Европе и в Африке. Просто, по- 
нятно, доступно. Никаких зубодробительных 
тактических маневров, никакой тебе маски- 
ровки. Просто секирбашечная мясорубка. Бо- 
екомплект в зубы - и пошел на передовую. 
Поверь, все, что нужно мультяшным солдафо- 
нам - это огромный выбор пулеметов, винто- 
вок, гранат, минометов, орудий, танков и да- 
же самолетов-бомбардировщиков. 


t™ 0 ГОЛОВАХ БУИНЫХ 

ЗАМОЛВИТЕ СЛОВО 
Хоть наши подопечные и называются «мульта- 
ми», выглядят они как самые настоящие трех- 
мерные хомо сапиенсы, живее всех живых, 
только большые головы больны водянкой. И 
каски у солдат тоже большие - под стать голо- 
вам. Отчего такая любовь к большеголовым? 
Возможно, разработчики и не согласятся со 
мной, но совершенно очевидно следующее. 
Первое. Старая, изъезженная тема под но- 
вым грибоподобным ракурсом выглядит 
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и Боевой гидроцефал. С похмелья 
очень злой. Руками не кормить. 


привлекательнее. После уже привычного ге- 
роического эпоса Medal of Honor и Call of 
Duty бесшабашный гротеск Toon Army - как 
глоток морозного воздуха после выкуренной 
за раз пачки «Беломорканала». Считать ли 
кощунством окарикатуривание темы Второй 
Мировой - дело сугубо личное. 

Второе. Головы солдатиков, которые теперь 
можно смело обозвать башнями, может сно- 
сить десятками разных эффектных способов. 
Анимация мимики приобретает выраженный 
характер, теперь не нужно подходить вплот- 
ную, гримасы на физиономиях видно издале- 
ка. В силу, как никогда ранее, вступают по- 
говорки: «Берегите головы!», «Не теряй го- 
ловы» и «Большая голова ногам покоя не да- 
ет», а также «Одна голова - хорошо, а ни од- 
ной - game over». 


t= ГОЛОВАСТЫЙ ДВИЖОК 

Тебе, наверное, уже надоело читать в каж- 
дом анонсе слова о крутой поддержке пик- 
сельных и вершинных шейдеров, динамичес- 
кого освещения и теней, бампов и колидже- 
нов? Мне - да. Поэтому, скажу просто: 
Мегсигу П - движок, на котором делается иг- 
ра, выглядит почти современным. 
Супернавороченных нововведений мы здесь 
не увидим, лишь только популярные откры- 
тые пространства с привычным антуражем - 
далекие горы, поля, совершенно статичные 
водоемы, неподвластные ветру деревья и 
трава. Разрушаемые объекты - деревья и 
вышки, ломающиеся в заранее указанных 
местах, а не там, где приложена разрушаю- 
щая сила. Техника, взрывающаяся несколь- 
кими заранее подготовленными способами. 


= 
= Е as 


и Всех в капусту, в натуре, порублю! 
Где этот Александр Матросов? 
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Погода, куда без нее, по стандарту - туман, 
дождь и снег. Брызги земли, взметаемой 
взрывом, не оставляющим объемной ворон- 
ки. В общем, движок хороший, но современ- 
ный только почти. Останется ли хотя бы 
«почти» к моменту выхода игры - извечный 
вопрос для многих игр. Искусственный Ин- 
теллект? Обещают продвинутый, ну, да кто ж 
сейчас на слово верит... 

Стандартные многопользовательские режимы, 
каждый со своей гротескной изюминкой. Как 
тебе, к примеру, битва на технике, экипаж ко- 
торой могут составлять несколько игроков? 
Все как обычно для Хорошего аркадного шу- 
тера: снаряды рвутся, старые танки борозды 
не портят, пули летят, солдаты стреляют 
друг в друга, артобстрел накладывается на 
бомбовые удары. Глаз радуется, а мозг Реж 
отдыхает. Е 


rm ВИХРИ ВЕЮТ? 


и Дизайнер-гений или люмпен с от- 
сутствием вкуса? Сомнительно, 
насколько оправдано затенение ве- 
селого геймплея в мультяшном сти- 
ле давящим свинцовым и пурпур- 
ным небом и темноватой гаммой. 
Или здесь кроется какая-то изю- 
минка? Дождемся, так сказать, — 
увидим. 


| =! ПЕРВЫЙ БЛИН КОМОМ 


oon Army - не первая игра компании 
Т Brat—Designs. Дебютной была Breed — 
футуристический шутер, который с 
треском провалился. Игра вышла 9 ап- 
реля прошлого года и была действи- 
тельно убогой во многих отношениях. 
Отсутствие сюжета, тормозной и невы- 
разительный движок, глюкавый муль- 
типлеер, никакой звук, тошнотворный 
геймплей — все это мы имели честь 
увидеть в Breed. Удастся ли разработ- 
чикам научиться на своей ошибке? Или 
мы увидим еще один проект уровня 
shareware? 


и Трассирующие мины. Секретная 


технология третьего рейха. 
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ЛИКВИДАТОР 


ЧЕТЫРЕ ГОДА ВЫДЕРЖКИ 


сли ты считаешь, что создание игр - 
творческий процесс, позволь тебя 
огорчить. В жизни всем правит тон- 
кий расчет, и выглядит это довольно стан- 
дартно. У разработчика или издателя ро- 
ждается идея, которая, как они считают, 
будет успешной и интересной. Стратегия о 
Второй Мировой войне с элементами тан- 
кового симулятора, гонки по московским 
пробкам на бульдозерах, шутер с реалис- 
тичной трехмерной графикой для людей с 
плохим зрением и так далее. И уж потом 
эта идея по пунктам, техническим задани- 
ям и ценным указаниям начальства воп- 
лощается в жизнь. 


Какой-то намек на творчество присутствует 
лишь на стадии создания идеи, да и там го- 
раздо важнее не ее оригинальность, а инте- 
рес геймеров к этой теме. Но разработчики 
«Ликвидатора» подошли к этому процессу 
с совершенно другой стороны. Но, к сожале- 
нию, этот подход тоже не отличается боль- 
шой степенью творчества. 


м 

i= 

У Parallax Arts Studio изначально не было це- 
ли сделать игру о чем-то. Они создавали техно- 
логию, на которой можно было бы делать то, 
что они хотят. На серьезность этой цели указы- 
вает то, что студия Parallax Arts появилась че- 
тыре года назад, но ни одного их проекта еще 
не было выпущено. В то время как обычно за 
первые годы своего существования молодая 
студия старается выпустить как можно больше 
игр, не слишком заботясь о качестве, Parallax 
Arts наоборот сознательно не стала выпускать 
первую дебютную разработку - «Утопия Си- 
ти». К тому времени, когда она была готова, 
работа над движком ушла далеко вперед, и 
«Утопия» не показывала и половины его реаль- 
ных возможностей. И только сейчас, когда тех- 
нология отгочена и позволяет делать на самом 
деле современные игры, студия планирует вы- 
пустить свой первый проект - «Ликвидатор». 
У такого подхода, конечно, есть плюсы. Но- 
вые проекты можно выпускать не раз в пару 
лет, а каждые несколько месяцев. В движок 
и весь инструментарий сразу добавлялась 
возможность легко подключать новые воз- 
можности свежего железа. Единственное, что 
не было учтено - и это главный минус тако- 
го подхода, - мы любим хорошие игры с ин- 
тересными идеями и их качественной реали- 
зацией, а не современные технологии. 
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А с этим у «Ликвидатора» дела не очень хо- 
рошо. Сюжет создан в лучших традициях 
Doom’a и тоже занимает несколько строчек в 
самом полном описании. Существовало четы- 
ре параллельных мира. И однажды в три из 
них пришла какая-то инопланетная зараза, 
которая изменила их до неузнаваемости. Те- 
перь такая же участь грозит и родине наше- 
го героя, которому нужно поочередно навес- 
ти порядок в каждом мире. Кроме него, ясное 
дело, больше никто не справится. Серьезный 
парень с пулеметом в зубах, рваной рубахе и 
криком «банзай» против толпы смертонос- 
ных гадин, которые до этого уничтожили па- 
ру присланных армий. Это забавно смотрится 
в школьных сочинениях на тему «Как я про- 
вел лето», а в шутерах несколько приелось. 
Игровой процесс также не вызывает востор- 
га. В этом смысле «Ликвидатор» опять же 
больше всего напоминает Doom. Первый. Бе- 
гаешь туда-сюда по уровню, валишь мо- 
нстров, нажал на кнопку в одном месте, а в 
другом открылась дверь. 

Правда, без современных фишек не обош- 
лось. Например, «Ликвидатор» отслеживает 
твой стиль игры. Если ты как маньяк носишь- 
ся по уровню, убивая всех на своем пути мет- 
ким хедшотом в левый глаз, то за каждым но- 
вым поворотом жди все большее и большее 
количество монстров. Да еще и без левого 
глаза. А если большую часть времени ты 
разглядываешь местные пейзажи, то и про- 
тивников ты чаще будешь видеть где-то там, 
за горизонтом. 
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Хотя, надо признать, что видеоряд Ha самом де- 
ле на высоком уровне. Во-первых, все уровни 
полностью прорисованы в пакетах трехмерной 
графики, а не составлены из какого-то набора 
объектов. Никаких одинаковых комнат, стен и 
так далее просто нет. Во-вторых, в игре ис- 
пользуются все современные и на самом деле 
интересные графические технологии. 

Сейчас «Ликвидатор» выглядит как добротно 
сделанный шутер с хорошей графикой, но ни 
о чем. Можно побегать и пройти, но без каких- 
то особых восторгов и приятных воспомина- 
ний. Работа над проектом подходит к концу, и 
уже вряд ли что-то будет изменено. Первый 
блин четырехлетней выдержки все же вышел 
комом. Остается ждать релиза для выставле- 
ния оценок и финального вердикта и следить 
за анонсами Parallax Arts Studio. Эта 
команда еще скажет свое слово. 


азработчики сразу признаются, что ориентируют свой 


проект на западный рынок. Издание игры в России не яв- 


ra АГЕНСТВО ПО ТЕЛЕПОТАЦИИ 


м Virtual Teleportation Agency - это 
главная и единственная организа- 
ция будущего, которая ведает 
межзвездными перемещаениями. 
Когда были обнаружены другие 
населенные миры, в каждом из них 
были установлены телепортеры, 
позволяющие попадать из одного 
мира в другой. Но потом что-то 
случилось... 


ляется их основной целью. Хорошее доказательство этого: 
сайты игры и команды девелоперов существуют только на 
английском. Но в тоже время, лишать российских игроков 
удовольствия никто не собирается. Поэтому решено сделать 
так — в мае 2005 года «Ликвидатор» выходит на западе, а 
уже потом, с некоторым опозданием, он появляется в России. 
Что, на самом-то деле, очень приятно — часто русские разра- 
ботчики используют отечественный рынок как площадку для 
финального бета-тестирование перед релизом на западе. 
Непонятно только, почему с нас за это берут деньги... 


ОБРАТИ ВНИМАНИЕ! | LEGO STAR WARS 
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и Высадка прошла успешно. 


«Я еще и не такое умею делать!». 


Travellers Tales 


www.legostarwarsgame.com 


29 апреля 2005 года 


" СПАСАТЕЛИ дея продавать один товар за счет 
й выпуска кучи других с тем же наз- 

ванием не нова. Оный маркетинго- 
вый ход подробно описан во многих сов- 
ременных учебниках по микроэкономике 
и слаженно действует уже второй десяток 
лет. На ниве компьютерных игр наиболь- 
ших достижений добилась компания Lego 
(различные вариации на тему «Барби и 
ее друзья» не в счет). Известные во всем 
мире конструкторы засветились в различ- 
ных жанрах и успели рассказать кучу не- 


и Компания Travellers Tales набила 
руку на производстве детских игр 


по дорогим лицензиям. Успешные вероятных историй. Но чтобы действия 
продажи их последнего творения происходили в далекой-далекой Галакти- 
Finding Nemo буквально за уши вы- 

тянули издательство ТНО из глубо- ке... Такое ты увидишь впервые. 


кого экономического кризиса. a 

r= Я ТВОИ ОТЕЦ 

Сюжет LEGO Star Wars вобрал в себя события, 
поведанные в пяти лентах о «Звездных вой- 
нах». Плоские как табуретки Квай-Гон, Оби- 
Ван Кеноби, ушастый Йода и великий джедай 
Люк Скайуокер (всего насчитывается трид- 
цать персонажей) на протяжении двенадцати 
миссий борются с не менее плоскими предста- 
вителями темной стороны Силы во главе с Дар- 


Рубящиеся в игру детишки складывают 
из небольших кирпичиков маленький 
мост и писают кипятком от счастья 


cme LEGO ЭТАН WARS 


ДАТА ВЫХОДА ДЛЯ ДЕТЕЙ И ВЗРОСЛЫХ 


том Вейдером. Все это дело снабжено занима- 
тельными воздушными баталиями (TIE Fighter 
и X-Wing с пупырышками-креплениями - это 
нечто!) и поединками на световых мечах. 


ш НЕ СМЕШНО, ЗАТО ПРО 

«ЗВЕЗДНЫЕ ВОИНЫ» 
Со стороны эпические сражения кажутся 
форменным безобразием. Герои (твой проте- 
же и его товарищи под управлением искус- 
ственного интеллекта) еле-еле шкандыбают 
на своих неподвижных ногах из пункта «А» в 
пункт «Bb», по пути срезая пластмассовую 
стружку с противостоящих плохишей. Набор 
движений прост как дважды два: атака, пры- 
жок и специальный прием. 
В нужный момент срабатывают заранее про- 
писанные скрипты, которые по задумке авто- 
ров должны повысить градус кипения бушую- 
щих страстей. Под ногами рушится мост. О 
ужас, как же попасть на другую часть лока- 
ции? Закадровый голос шепчет на ухо: «Ис- 
пользуй силу, дитятко!». 


r= С МЛАДЫХ НОГТЕЙ 

Что мы имеем? Благодаря конструкторам Lego, 
в конце апреля маленькие детишки получат 
уникальный шанс влюбиться во вселенную 
«Звездных войн». Думаю, тем, чье босоногое 
детство прошло на фоне телепередачи 
«Лего-го», скучно тоже не будет. & Я 
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ИСПОВЕДЬ НАСТОЯЩЕГО ДИКТАТОРА 


Моей воле повинуются 
миллионы. Сотни воору- 
женных до зубов диви- 
зий готовы по моему ма- 
лейшему жесту отпра- 
виться в бой. Я ведаю 


вопросами войны и мира, 


я вершу судьбы стран и 
народов. Я - Сталин, я - 


Гитлер, я - Черчилль, я - 


Рузвельт. Я играю в 
Hearts of Iron 2. 


ЖАНР ИГРЫ 


ЛЬ В РОССИИ пы 


1С / Snowball Interactive 


РАЗРАБОТЧИК 


dox Interactive 


, 39-ускорите 


BO ИГРОКОВ: 


ITb два 


ИНФО В ИНТЕРНЕТЕ 


www. doxplaza.com 


Чемодан, аэропорт, Стокгольм. 
Я - в самой скандинавской из 
всех Скандинавий, я - в Шве- 
ции, я - в офисе Рагадох 
Interactive, демиургов Hearts 
of Iron 2 (в нашенском прока- 
те - «День Победы 2», да- 
лее я буду использовать толь- 
ко это название). 17-й этаж, 
окна во всю стену, вокруг, 
насколько хватает глаз, рас- 
стилается ничего не подозре- 
вающий Стокгольм. Легкий по- 
ворот головы, и вместо картин 
мирной жизни - грохочущая 
адскими чертями битва с учас- 
тием полумиллиона вооружен- 
ных граждан с каждой сторо- 
ны. Любезные шведы (главный 
программист и главный же ди- 
зайнер игры) предлагают по- 
мощь, но гордым взмахом го- 
ловы я от нее отказываюсь - в 
милой сердцу России обра- 
щаться с глобальными страте- 
гиями учат едва ли не с пеле- 
нок, чай, не Америка. К тому 
же, в игру имплантирована ку- 
да более человеческая, чем в 
предыдущей части, система 
обучения, способная даже хро- 
ническому олигофрену объяс- 
нить, что, почем и почему. Я, 
понятное дело, не олигофрен, 
а сверххардкорный обозрева- 
тель лучшего на всем постсо- 
ветском пространстве игрового 
журнала «РС ИГРЫ». Поэто- 
му, сделав хитрые глаза, в 
стартовом меню выбираю мак- 


| они замечательной второй части, ты наверняка захо- 
чешь тех же щей, да погуще. Их, как говорится, есть у нас. На- 
чать стоит с первой части игры, в девичестве Hearts of Iron (при 


переезде в страну медведей и балалаек — «День Победы»), кото- 
рая довольно-таки радикально отличается от сиквела. Во-первых, 
в отличие от простой и понятной системы исследований, тут прос- 
то миллион всевозможных точек приложения усилий: был бы, как 
говорится, бюджет, а куда тратить его — найдется. Во-вторых, куда 
более простой, я бы даже сказал что примитивный, производ- 
ственный процесс и довольно забавно-невменяемая дипломатия, 
в которой мы посредством специальных кнопочек утягиваем стра- 
Ну на одну из трех вершин (фашизм-коммунизм-либералиизм) 
треугольника. Как только нечестивцы наползают на самый угол, их 
тут же кидается пеленать МИД, навеки вовлекая в братский союз 
(приобретать союзников насильственно довольно глупо ввиду нео- 
бычайно высокого недовольства населения таким решением). Да и 
сами боевые действия в силу отсутствия аэродромов и прочих ин- 
тересных нововведений выглядят совершенно иначе. В общем, для 
ознакомления все-таки рекомендуем. 


симально возможную слож- 
ность. Белокожие экс-викинги 
в шоке, они торопливо лопо- 
чут, забыв про неродной анг- 
лийский. Нет, дорогие друзья, 
отойдите и успокойтесь, сейчас 
я вам покажу, как правильно 
надо завоевывать мировое гос- 
подство (начинает грузиться 
сценарий Road to War). 


SCIENCE FREAKTICION 

По сравнению с ранее описан- 
ной бета-версией (смотри пре- 
дыдущие номера нашего вели- 
колепного издания), кое-что 
существенно изменилось. 
Предположив, однако, что мое- 
го превью ты не видел, журнал 
начал читать вчера и вообще 
слова «День Победы» для тебя 


означают только «9 мая» (сама 
по себе ассоциация неплохая) 
и ничего более, начну с нача- 
ла. Перед тобой - более чем 
аккуратная к истории глобаль- 
ная стратегия, посвященная 
Второй мировой войне. Взва- 
лив на свои плечи тяжесть все- 
го государства а-ля титан - не- 
бесный свод, тебе предстоит 
привести выбранную нацию к 
победе, управляя экономикой, 
политикой и военными силами 
целого государства. Более все- 
го, по сравнению с первой 
частью, изменилась исследова- 
тельская система, превратив- 
шаяся из неслабого такого 
паззла в довольно простую за- 
дачку. Несколько кликов - и у 
тебя есть исследовательские 


команды (по мере хода собы- 
тий будут добавляться новые 
коллективы), имеющие различ- 
ные навыки и специализации, 
которые варьируются от стра- 
ны к стране. Под моим умелым 
руководством советский гений 
Курчатов со скиллом «3» мед- 
ленно и печально мучился с 
созданием атомной бомбы, в то 
время как буржуинский Оппен- 
геймер, имеющий аж 9 очков 
умения, щелкал те же проек- 
ты, словно козьи орешки. 

Как пояснили скандинавы 
(смотри врезки), сделано это 
для более-менее соответствия 
игрового процесса реальным 
событиям, дабы evil Stalin He 
начал раньше срока шпынять 
ядреным батоном по свободно- 
му миру. Заодно имею честь со- 
общить, что количество доступ- 
ных для исследования проектов 
сократилось в неизвестное ко- 
личество раз: в каждой области 
их отныне наберется едва ли 
пара десятков. В то же время, 
оные проекты имеют так назы- 
ваемый «исторический год», 


азобравшись с самой второй из всех мировых войн, рекомен- 
дую переместиться в век девятнадцатый, отчаянно симули- 
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м Шенген по-советски. . 


когда они были изобретены. 
Попытка исследовать ядерный 
реактор раньше положенного 
приведет к, страх сказать ка- 
ким, пенальти, предотвратив 
тем самым преждевременные 
научные прорывы. Не имея воз- 
можности сразу же заняться 
разработкой сверхтяжелых тан- 
ков, ты, возможно, обратишь 
свое внимание на иные отрасли 
народного хозяйства. 


THOUGHTS 

OF A CYNICAL RULER 
С производством дивизий все 
та же самая шарманка, разве 
что бригады куются отдельно, 
а потом по мере надобности 
прицепляются-отцепляются к 
нужным воинским формирова- 
ниям. Злющие «парадоксы», 
кстати, убрали столь широко 
разрекламированный мной 
пункт меню, позволявший за- 
казывать постройку заводов 
оптом. Это абсолютно идеоло- 
гически верно. Теперь лучший 
способ повысить промышлен- 
ный потенциал Империи (еже- 


ли тебе чужды имперские идеи 
в формате компьютерной игры, 
то немедленно закрой этот ма- 
териал и иди играть в «Конт- 
ру») - это захватить соседские 
промышленные же районы. По 
традиции не стоит забывать 
тратиться на апгрейд воору- 
женных сил и их пополнение 
рекрутами, иначе будет очень 
больно и неприятно, почти как 
у дантиста. После объявления 
войны, кстати, потребность на- 
селения в потребительских то- 
варах резко падает («С каким 
клубничным вкусом? Война!»), 
посему, даже не перераспреде- 
ляя госбюджет, ты будешь нас- 
лаждаться просто гигантским 
уменьшением числа недоволь- 
ных очередной агрессией. При 
сколько-нибудь продолжитель- 
ной кампании их число снижа- 
ется до минимума, после чего 
дальнейшее продолжение бое- 
вых действий становится де- 
лом сугубо выгодным. Я в кур- 
се, что кроваво и аморально, 
но у меня совершенно нет мо- 
ральных принципов. Надеюсь, 
у тебя они тоже отсутствуют. 


МИД ЗАЯВЛЯЕТ 
РЕШИТЕЛЬНЫЙ ПРОТЕСТ! 


Иначе как ты будешь зани- 
маться внешней и внутренней 
политикой? Для каждой экс- 
пансионистской державы 
внешнеполитическим приори- 
тетом является поиск и даль- 
нейшее обхаживание стран, на 
которые потенциально можно 
напасть. Внутренняя политика 
должна сводиться к макси- 
мальному уменьшению народ- 
ного гнева по поводу очеред- 
ной войны. Теоретически, дви- 
гая Специальные Ползунки, 
можно построить милое неаг- 


На вопросы нашего журнала в 
Стокгольме глаза-в-глаза отве- 
чал лично Йоаким Бергквист 
(Joakim Bergquist), главный ди- 
зайнер «Дня Победы 2» 

_ МГРЫ: Как вы считаете, He 
сделало ли серьезное упрощение 
системы исследований и введение 
специальных «типов пехоты» ис- 
следовательский процесс менее 
гибким, не уничтожило ли нюансы? 
Йоаким Бергквист (далее Й.Б.): 
Нет. Внося изменения, мы руково- 
дствовались двумя причинами. Во- 
первых, мы хотели сделать иссле- 
довательский процесс намного 
проще, дать возможность прини- 
мать стратегические решения в от- 
ношении научных разработок. Во- 
вторых, мы старались создать сис- 
тему, баланс которой был бы куда 
более простым делом, чем баланс 
исследований первой части. 

_ МГРЫ: Насчет пресловутых 
«исследовательских команд». Мы 
(да и не только мы) считаем, что 
их «специализации» приносят од- 
ни только проблемы. Нам так и 
не удалось подобрать команду, 
которая на 100% подходила бы к 
исследовательскому же проекту. 
Есть оправдания? 

Й.Б.: Да, мы (вы не поверите) это- 
го и добивались. Лишь несколько 
стран имеют мастеров на все ру- 
ки (и то, те работают кое-как), 
остальным приходится идти на 
компромиссы. Почему, например, 
советская ядерная программа 
столь медленно продвигалась? 
Правильно, все упирается в ком- 
петентность ученых. Вот мы это и 
воссоздали. 


руемой еще одной шведской глобальной стратегией под названи- 
ем «Виктория». Тут уже акцент сделан не на боевые действия — 
сама боевая система значительно упрощена, в девятнадцатом 
веке планировать операцию по минутам было невозможно по 
понятным причинам - а на вашу (и нашу) любимую экономику. 
То есть, с «задавить фашистскую гадину» фокус плавно переме- 
щается на «сделать Российскую Империю мировым лидером по 
производству стульев», благо, экономическая система в мест- 
ных Палестинах куда как более проработана и на порядок прив- 
лекательней. Деньги от продажи этих самых стульев (или, нап- 
ример, пушек, консервов, да чего угодно) можно и нужно вкла- 
дывать не столько в вооруженные силы, сколько в построение 
колоний в еще никем не поделенной Африке. Опоздавшим к 
раздаче ничейных земель дозволяется устраивать жестокие ко- 
лониальные войны с очень даже неожиданными результатами. 
Но лучше, как ты понимаешь, до этого не доводить и решать все 
вполне мирными методами. 
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рессивное изоляционистское 
государство, которое, сидя 
где-нибудь на краю Земли, не 
будет никому мешать, тихо и 
незаметно доживая свой век. 
На практике это - удел чистой 
воды лузеров (лузеры, извини- 
те!). Творя политику внешнюю, 
следует исходить из постулата, 
что война с другими мировыми 
державами неизбежна: чем 
больше очков (очки = провин- 
ции; завоевал какой-нибудь 
вшивый Афганистан - получил 
очки, кто имеет больше всех 
очков в конце 1947 года, того 
и тапки) у тебя, тем больше 
они волнуются. Когда ты уве- 
ренно вырвешься по этим са- 
мым очкам вперед, зарубеж- 
ные недоброжелатели настоль- 
ко разволнуются, что объявят 
тотальную войну. Так что будь 
готов и не обращай на их мне- 
ние ни малейшего внимания. 


aA) 
ЗИ. 


о ИЕ 

Мои стокгольмские друзья, вы- 
пучив глаза, вовсю смотрели 
на развернутые военные при- 
готовления, отпуская непонят- 
ные мне комментарии и делая 
пометки на ослепительно-бе- 
лой бумаге. Дремучий интер- 
венционализм, оккупация Вос- 
точной Европы, вторжение в 
Тибет и Китай, жестокая мясо- 
рубка с японцами за Корею - 
мой трэш-тоталитарный СССР 
давал прикурить всем подряд. 
Главная цель, впрочем, была 
несколько иной: я планировал 
22 июня ровно в 4 часа ковар- 


шисткой Германни. План был 

чрезвычайно коварен и вклю- 
чал в себя, в частности, пост- 

роение приграничных аэродро- 


существив проект «Русская Африка», можно переходить в 
О уж дремучие времена, благо, и тут наши скандинавс- 
кие друзья постарались. В «Крестоносцах» можно и нужно занять 
пост князя, скажем, Владимирского, после чего, объединив же- 
лезной рукой все русские земли, начать планомерно покорять 
цивилизованный мир, отбиваясь от всяких монголов и прочих не- 
хороших товарищей. Цивилизованный мир, кстати, только и ждет 
нашего на него нападения. Экономика и военное дело низведены 
до уровня какой-нибудь ВТ$ «про эльфов», зато на первое место 
выдвигается работа с людьми. В средние века, увы и ах, верти- 
каль власти была достаточно слабой, поэтому в регионы прихо- 
дилось лично назначать своих наместников, каковые, с удоволь- 
ствием получив титул какого-нибудь графа, совсем не спешили 
отдавать его обратно в случае провинности. Учитывая солидное 
количество характеристик и тщательно просчитываемую родос- 
ловную (что крайне важно при определении права наследования 
и тому подобном), процесс подбора нужного руководящего ра- 
ботника (да такого, чтобы не поднял против нас мятеж) становит- 
ся более чем увлекательным времяпрепровождением. 


но объявить войну немецко-фа- 


мов. Дело в том, что (ты сейчас 
удивишься), в реальном мире 
самолеты не могут, как в прош- 
лой части, кое-как где попало 
садиться. Им, оказывается, 
нужны нормальные взлетно-по- 
садочные полосы! Строитель- 
ство оных, хоть и стоит относи- 
тельные копейки, зато длится 
совсем даже не полторы мину- 
ты. Разместив на аэродромах 
сверкающую ангельским блес- 
ком авиацию (чистой воды ав- 
торская фантазия - сколько- 
нибудь приличную графику 
нам так и не завезли, шарлата- 
ны) и отдав приказ бомбить все 
живое в Восточной Пруссии, ты 
можешь идти на кухню нюхать 
кокаин - сталинские соколы 
справятся с фашистскими яст- 
ребами на полном автомате. 
Далее (по моему плану) в каче- 
стве киндер-сюрприза выступа- 
ли моторизированные дивизии 
в несметном количестве, атаку- 
ющие врага со всех сторон. 
Заблаговременная оккупация 
Югославии дала возможность 
сразу после начала войны од- 


ним ударом покончить с Венг- 
рией и выйти немцам во фланг, 
одновременно начав наступле- 
ние на южном направлении 
супротив итальянской армии. 
Тут я немного прерву стреми- 
тельное течение увлекательно- 
го сюжета и сделаю небольшую 
ремарку. Если раньше наши ди- 
визии атаковали супостата 
только после того, как прихо- 
дили во вражескую провинцию, 
то нынче, во времена интернета 
и телепередачи «Аншлаг», они 
кидаются на врага сразу после 
отдачи приказа о наступлении. 
И уже только после безогово- 
рочной победы выдвигаются в 
направлении чужих сел и горо- 
дов. Таким образом, поместив 
за основными силами в качест- 
ве резерва десяток-другой ди- 
визий, ты невероятным образом 
укрепишь оборону. Дополни- 
тельный смысл столь смелым 
затеям придают новые команды 
«поддерживающая атака» и 
«поддерживающая защита», 
когда солдатня дает по носам 
плохишам, не покидая при этом 
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место постоянной дислокации. 
АТ, впрочем, об этих замеча- 
тельных командах тоже знает и 
с удовольствием их использует, 
отбивая твои атаки находящи- 
мися в соседних провинциях го- 
ловорезами. Лечится это гене- 
ральным наступлением на ши- 
роком фронте - оппортунисты 
от этого теряются и обращают- 
ся в поспешнейшее бегство. 


@OMEHHO-STYLE 
Итак, 1942 год, я захватываю 
Берлин, красный флаг над 
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Жестокая битва , 
за Францию. 


Советский Союз (в состав ко- 
торого к тому времени входила 
вся остальная Скандинавия). 
По 70 дивизий в каждой из 
двух провинций - куда это го- 
дится, верно? Вот и я так ре- 
шил, шмальнув по супостатам 
ядерными ракетами (которые 
уничтожают все живое в выб- 
ранной провинции). Буквально 
за несколько минут практичес- 
ки вся армия США перестала 
существовать. В это же время 
предусмотрительно подготов- 
ленные танковые войска кру- 


ЗВУКИ БУ 


Игравшая все это время музы- 


ка меня, честно говоря, не 


впечатлила. Получив в личное 


пользование персональный 


диск с игрой (в главном меню 


так и написано “Рог Едог 
Prosvirnin”) и более внима- 
тельно изучив проект в до- 


машней обстановке, я остался 
верен своему мнению: несмот- 


ря на местами выдающиеся 
усилия композитора, бессме- 
ртных классиков (чьи не ме- 


нее бессмертные творения ра- 


ботали саундтреком в первой 


серии) ему, увы, не переплю- 


нуть. Впрочем, я абсолютно 


уверен, что у тебя всегда най- 


дется диск-другой с Чайковс- 
ким, дабы компенсировать 


столь досадное недоразумение 
(сам я, впрочем, предпочитаю 
играть под Паганини). Громад- 


ным минусом игры является 
полнейшее отсутствие фи- 
нальных роликов и прочих 
глупых изысков - победив 
всех и вся уже в Третьей Ми- 
ровой, в качестве конфетки 
фабрики «Красный Декабрь» 
я получил лишь картинку со 
статистикой. Я понимаю, что 
суровый минимализм - и все 


_— МГРЫ: В этот раз вы отка- 
зались от использования класси- 
ческих композиций в саундтреке 
игры. Почему? 

Отвечает Йохан Андерссон (Johan 
Andersson), продюсер игры и ве- 
дущий программист: Мы хотели 
создать пять различных тем, для 


Во-первых, это американская те- 

ма, а-ля голливудские фильмы о 

войне. Во-вторых, английская, ко- 

торая должна напоминать вам 

военные ма Далее идут рус- 
ых мы попытались 


М следует немецкая тема, став- 
шая ВОО ec Ни и за- 


_ МГРЫ: Может быть, вопрос 
немного не по теме, но, тем не 
менее. Нам очень хочется уви- 
деть продолжение вашей велико- 
лепной «Виктории»! 

Отвечает Теодор Бергквист 
(Theodor Berane) pen On 


Рейхстагом, дальнейшая вы- 
садка и оккупация Испании, 
частичное освобождение 
Франции... Финита ля коме- 
дия? Как бы не так - отказав- 
шиеся дружить с нами буржу- 
азные империалисты решают, 
что мы слишком уж многим 
владеем, и устраивают полно- 
масштабную войну. В моем ва- 
рианте это была попытка аме- 
риканцев с небольшого кусоч- 
ка Норвегии (успели оккупи- 
ровать немецкую территорию 
до меня) атаковать мирный 


шили французскую оборону 
сразу с двух направлений, 
сминая вражеские отряды. Пе- 
редислоцировав на только что 
отвоеванные аэродромы нес- 
колько десятков \/-2 (это 
«Фау-два», оружие возмездия, 
знаете ли), я начал ракетный 
обстрел Лондона и его окрест- 
ностей. За спиной вдруг раз- 
даются восторженные апло- 
дисменты граждан, восхищен- 
ных наглядной демонстрацией 
понятия «европейское един- 
ство по-русски». 


омимо игр хороших и замечательных, старательные шведы 
выпускают еще, как бы это так помягче сказать, игры не 
столь замечательные. Например, чудо-проект Legion, который 
отдельные острословы окрестили « Total War для бедных». O6- 
щий смысл примерно тот же: Древний Рим, стратегический уро- 
вень с перемещением армий и тактический уровень с RTS-style 
битвами. Отличия, как всегда, в деталях. Например, отдав прика- 
зы в начале тактической битвы, более ты уже не сможешь конт- 
ролировать процесс - в соответствии с директивами, солдаты 
смешаются в весьма забавную кучу-малу, а там уж победит тот, 
у кого форс длиннее. Ну и плюс, довольно отвратная спрайтовая 
графика, которая по сравнению с Rome: Total War выглядит 
просто никак. 
A еще есть, скажем, проектик Crown of the North, являющийся 
предшественником наверняка знакомой тебе Europa Universalis, 
которая, в свою очередь, является предшественницей всего того 
великолепия, о котором я излагал с самого начала. Очень, право 
слово, тяжелое зрелище для глаз и нервов геймера. К тому же — 
чрезвычайно (буквально на уровне «Тетриса») простое. 
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дела, но не до такой же сте- 
пени?! Резюмируя, локальным 
ИТАР-ТАССом сообщаю, что 
«День Победы 2» идеально 
подойдет для граждан, обожа- 
ющих мечтать на тему «вот 
если бы этого не случилось, 
каким бы был тогда современ- 
ный мир?». Пора, как говорит- 
ся, перестать мечтать, взять в 
руки мышку и пойти править 
историю в соответствии с 
собственными представления- 
ми об ужасном. Удачи, ат 
дорогой диктатор! ь 


себя замечу, что «Виктор 

моя любимая игра в J 

ших глобальных стратегий. 

_ МГРЫ: Чем будете зани- 
маться после выхода «Дня Побе- 


нас в планах есть два 
|: ерхсекретнейших проекта. 
ет сфокусирован на 
ли. Про второй могу 
сказать только, что мы будем ис- 
: трехмерный 
Ничего более даже не 
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ИЗДАТЕЛЬ В РОССИИ 
Новый Диск 


РАЗРАБОТЧИК 


Pyro Studios 
ИНФОРМАЦИЯ В ИНТЕРНЕТЕ 
www.imperialglory.com 


ДАТА ВЫХОДА: 


| квартал 2005 года 


Иван “Nemezido” Гусев 


В свое время тактическая стратегия Commandos от испанс- 
ких разработчиков Pyro Studios произвела настоящую pe- 
волюцию в жанре. Игра имела огромный успех, и вскоре 
на прилавки магазинов как из рога изобилия посыпались 
клоны. По количеству игр, скроенных по лекалам 
Commandos, шедевр испанцев сравним с Diablo. 


Много воды утекло с релиза Сотт- 
andos. За это время появились вторая 
и третья части тактического сериала, 
неплохая стратегия Praetorians. Сей- 
час же ребята из Pyro Studios гото- 
вятся к новой бархатной революции в 
жанре RTS. Имя ей - Imperial Glory. 
Желая знать все подробности гряду- 
щего потенциального хита, коррес- 
понденты твоего любимого журнала 
штурмом взяли Мадрид и осадили 
офис Руго. После недельной осады ис- 
панцы подняли белый флаг и послали 
парламентера. 


0 ЛЮБВИ 

ИГРЫ: Ну, кто здесь мечтает об 
имперской славе?! Имя, фамилия, 
ИНН, опыт в игровой индустрии! И за 
какой фронт работ ты отвечаешь? 
Франсуа Кулон (далее Ф.К.): Всем 
привет. Меня зовут Франсуа Кулон 


(Francois Coulon), я работаю в Pyro 
Studios исполнительным продюсером 
Imperial Glory. Понятное дело, в игро- 
вой индустрии я не новичок - два го- 
да отпахал продюсером на Wanadoo 
Editions в Париже, а до этого подарил 
шесть лет жизни Ubisoft. Работал и в 
Париже, и в Нью-Йорке, и в Монреале. 
Про $рИтег Се! знаете? Ей, роди- 
мой, я и занимался. 


ИГРЫ: Splinter Cell? Да, что-то 
слышали... А если серьезно, то не 
удивительно, что с такими реко- 
мендациями, тебе доверили столь 
дорогой и перспективный проект, 
как Imperial Glory. Надеемся, опыт 
Руго позволит вам сделать по-нас- 
тоящему интересный проект. 

Ф.К.: Да, у Руго есть немалый опыт в 
разработке стратегических игр. Поэ- 
тому мы пошли по проторенной до- 


и В Imperial Glory Франция в 
союзе с Россией может 
выступить против Англии — 
назло историческим реалиям. 
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Во многих ВТ$ о морских 
сражениях забывают. Imperial 
Glory исправит оплошность. 


рожке, только дальше, чем обычно. Я 
сам обожаю историю, особенно воен- 
ную. Выбранный для Imperial Glory 
временной период - эра великих им- 
перий. Экономика, политика, дипло- 
матия и, разумеется, войны - все это 
безумно интересно! 

Идея Imperial Glory родилась буква- 
льно за пару месяцев до начала раз- 
работки и была настолько хороша, 
что практически не изменялась за 
прошедшие два года. Это не тот слу- 
чай, когда ты задумываешь умную 
стратегическую игру, а в итоге полу- 
чается файтинг, полный кровожад- 
ных мутантов. 


> ИГРЫ: То, что в Pyro Studios pa- 
ботают профессионалы, нам дока- 
зывать не надо. Кстати, сколько на- 
роду трудится над Imperial Glory? 
Ф.К.: Сейчас над игрой работают 
двадцать семь человек. Плюс еще нес- 
колько присоединятся в ближайшие 
недели, чтобы подсобить на финаль- 
ной стадии. Всем приходится пахать 
без выходных и отгулов. Не объеди- 
няй нас безграничная любовь... к иг- 
рам, естественно, к играм... могли бы 
и не сдюжить. Эта любовь помогает 
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нам творить в будни, в выходные и да- 
же по ночам. 


МАТЕРИЯ ВТОРИЧНА, 
ГЕИМПЛЕЙ ПЕРВИЧЕН 

ИГРЫ: Вопрос на засыпку: поче- 
му исторической основой для игры 
вы выбрали именно эпоху Наполе- 
оновских войн? 
Ф.К.: Все просто. Наполеоновские 
войны - идеальный сценарий для той 
игры, которую мы хотели сделать. 
Эта эпоха интересна не только война- 
ми, но и изобилием конфликтов во 
всех сферах жизни: социальной, эко- 
номической, политической. Время на- 
полеоновских войн вдохновляло не 
только нас. Вспомните, сколько ше- 
девров русской литературы было на- 
писано об этой эре! 


МГРЫ: Намек на «Войну и мир» 
ясен. Но давай не будем углуб- 
ляться в литературоведческие да- 
ли, а поговорим непосредственно 
об игре. Imperial Glory сочетает в 
себе глобальную пошаговую карту 
и риал-тайм на поле боя. Почему 
вы не остановили выбор на чем-то 
одном? 


‚ № 
=. 


ИГРЫ: Изнутри разработка игры подчас довольно 
забавное занятие, верно? То и дело сталкиваешься с 
какими-то трудностями или смешными ситуациями... 
Ф.К.: Так точно. Вы попробуйте-ка сами запихать на 
экран тысячи юнитов и при этом не превратить битву 
в кучу-малу! Что касается забавных казусов, то сама 
по себе команда, трудившаяся над Imperial Glory, — 
один большой казус. Я, к примеру, француз, наши из- 
датели — Eidos Interactive — англичане, а разработ- 
чики — испанцы. Каждый хотел, чтобы его нация бы- 
ла выгодно представлена в игре. Дело чуть до драки 
не доходило. Когда игра выйдет, я намерен выиграть 
Ватерлоо, и мне дела нет до исторических реалий. 


В виртуальной битве при Ва- 
терлоо Франсуа намерен 

взять реванш за обидное по- 
ражение французских войск. 


Количество юнитов 
на экране просто 
поражает. 
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PC ИГРЫ: Тысячи юнитов на мониторе мы 
видели уже не раз. А есть ли у них душа? 
Пардон... чем они отличаются друг от 
друга? 

Ф.К: Для наземных сражений предусмот- 
рено три группы юнитов: пехота, конница 
и артиллерия. Внутри каждой группы су- 
ществует своя иерархия, боевые единицы 
отличаются умениями. У каждой нации 
есть уникальные юниты. У русских - это 
казаки. Многим тестерам полюбились 
шотландские фузилеры в юбках. Мне, как 
французу, больше нравятся наши 
“Grognards”. Примерно такая же «пет- 
рушка» среди водных юнитов: фрегаты, 
тяжелые военные и торговые корабли и 
так далее. Морские сражения — немало- 
важная часть игры. Другое вооружение, 
совсем другие тактика и стратегия. В 
иных RTS вы такое вряд ли найдете. 


Переправа через мост. Как 
хорошо, что рядом нет вр. 


m Нет, это не Бородино. 
Ландшафт не тот. 


ce a ne ee 
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Ф.К.: А зачем? Мы He хотели, чтобы 
игра состояла только из сражений. Нам 
важно дать игроку возможность насла- 
диться яростными риал-таймовыми би- 
твами и в то же время построить импе- 
рию. Создание супердержавы требует 
неспешности и вдумчивости. Для гра- 
мотного менеджмента самым подходя- 
щим является пошаговый режим. 


РС ИГРЫ: Поговаривают, Imperial 
Glory - это почти интерактивный 
учебник истории. Мол, события и 
антураж воссозданы с потрясаю- 
щей точностью. 

Ф.К.: Ну, это преувеличение. Безус- 
ловно, историческая достоверность 
важна, но геймплей первичен. В Imp- 
erial Glory Россия по воле игрока мо- 
жет запросто объединиться с Франци- 
ей, чтобы нанести удар по Британской 
империи. И плевать, что такого никог- 
да не случалось в реальности. 


04 / ДПРЕЛЬ / 2005 


% 


Г ™ are 
| = Ls | 


Без профессиональных консульта- 
ций, правда, такая игра не получит- 
ся. Мы проштудировали кучу книг, 
фильмы разные смотрели. А еще нам 
помогали лучшие преподаватели ис- 
тории. Представляете? Не обошлось 
без доли нашего личного фанатизма. 
Униформа, оружие, боевые построе- 
ния - здесь уж мы постарались сде- 
лать все, как было. 


РС МГРЫ: Россия в альянсе с Фран- 
цией против Англии? Звучит заман- 
чиво. Какие еще нации будут зано- 
во кроить карту мира в Imperial 
Glory? Какие уникальные способ- 
ности, зависящие от национальнос- 
ти, помогут им? Расскажи, к приме- 
ру, о русских. 

Ф.К.: В нашей игре представлены 
пять империй: Англия, Франция, Прус- 
сия, Австрия и, конечно же, Россия. 
Это не означает, что игрок не взаимо- 
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помощи. Не помог. 


действует с другими странами. У каж- 
дой из сторон свои особенности и так- 
тика. Про русских особо распростра- 
няться не стану, чтобы не испортить 
удовольствие от игры. Скажу только: 
у них есть особые технологии, неиз- 
вестные в других государствах. 


ДУМАТЬ НАДО 

PC ИГРЫ: Система добычи ресурсов 
в большинстве RTS одинакова: соз- 
даем базу, тренируем юнитов, до- 
бываем камень-железо-золото. А 
как обстоят дела у вас? 

Ф.К.: Поскольку игра делится на по- 
шаговую и риал-таймовые части, это 
позволило нам создать гибкую систе- 
му получения ресурсов. С ними игрок 
возится, находясь на глобальной кар- 
те. Постройка зданий, тренировка юн- 
итов, бизнес, создание альянсов - все 
здесь. Когда же дело доходит до сра- 


жения, ни о каких ресурсах голова не 


и В Imperial Glory нас ждут и 


и Перед началом русской 
кампании Наполеон наведался 
в церковь — просить у Бога i 


африканские, и северные пейзажи... 


О м а 


болит. Как видите, Imperial Glory pa- 
зительно отличается от других RTS. 
Там ресурсы и битвы вместе, что толь- 
ко отвлекает игрока от сражения. У 
нас же котлеты и мухи отдельно. Раз- 
ве не здорово? 


PC ИГРЫ: Да, звучит неплохо. А как 
в Imperial Glory обстоят дела с эко- 
номикой и дипломатией? Насколь- 
ко это важные части игры? 

Ф.К.: Крайне важные. Своих силенок 
на завоевание Европы не хватит. Если 
тупо объявить войну всем и вся, то 
вражеская коалиция быстро разобьет 
твою армию в пух и прах. В Imperial 
Glory думать надо! Полагаешь, ты мо- 
жешь безнаказанно вторгнуться в ма- 
ленькую нейтральную страну? Оши- 
бочка! Это моментально понизит уро- 
вень симпатии к твоей державе и 
ухудшит коммерческие отношения. В 
условиях же блокады воевать очень 


ee 
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PC ИГРЫ: Ждет ли нас в Imperial Glory одна эпичес- 
кая компания или несколько небольших? 

ФК.: Кампания одна, но какая! Ты начинаешь практи- 
чески с нуля и постепенно становишься хозяином всей 
Европы! На пути к славе мы подсовываем игроку до- 
полнительные задания. Их не слишком много. Зачем 
ломать ощущение полной свободы, которое наверняка 
будет у геймеров, когда они засядут 3a Imperial Glory?! 
Ты же можешь создавать свою империю так, как сам 
этого хочешь. К чему какие-либо препоны?! Повто- 
рюсь, в Imperial Glory геймплей первичен. 


_ | №8 Imperial Glory ты 
сможешь стать 
хозяином всей Европы. 


— 


тяжело. Дипломатия - наука хитрая. 
Грамотнее будет укрепить свою пози- 
цию пактами о защите, альянсами, до- 
говорами о праве пересечения терри- 
тории страны... 


РС МГРЫ: Дипломатия дипломати- 
ей, однако все мы любим яростные 
сражения. Какого плана схватки 
нас ждут: небольшие, локальные 
или же масштабные? 

Ф.К.: Ясное дело, эпические битвы с 
тысячами юнитов на экране. Игрок по- 
участвует в нескольких самых извест- 
ных исторических сражениях, как на 
суше, так и на воде. Все карты разные, 
ручной работы. На одних вы увидите 
замерзшие озера, на других - леса или 
баррикады. Часть сражений происхо- 
дит в городах: Лондоне, Санкт-Петер- 
бурге... Плюс полное климатическое 
разнообразие: пустыни, Средиземно- 
морье и даже заснеженная тундра. Ну 
что, мне удалось вас заинтересовать? 
Не обойдется и без дополнительных 
заданий, которые появляются в ходе 
сражения. Мост, к примеру, защитить 
или же взять высоту. Imperial Glory от- 
личается еще и тем, что игроку надо 
учитывать топологические особеннос- 


| м После сражения. © 
Фото на память. 


ти поля боя. Холмы, мосты, леса, реки - 
все может помешать или помочь ва- 
шей победе. Поэтому, чтобы победить, 
придется сначала изрядно спланиро- 
вать свои действия. 


PYRO В MOCKBE 

рб ИГРЫ: Мы видели скриншоты 
Imperial Glory. В принципе, этого до- 
статочно, чтобы захотелось купить 
игру. Что за чудо-движок сотвори- 
ли испанские игроделы? 

Ф.К.: Движок совершенно новый и сде- 
лан нашими лучшими программистами, 
чтобы дать дизайнерам идеальный 
инструмент ублажения взора геймера. 
В Pyro Studios всегда уделяют огромное 
внимание деталям, поэтому мы не спо- 
собны сделать некрасивую игру. Реа- 
листичная вода, погодные эффекты, 
завораживающие взрывы - движок 
позволил нам создать правдивую кар- 
тинку. Вы правы, этого достаточно, 
чтобы захотеть купить нашу игру. 


РС ИГРЫ: Да, похоже, вы действи- 
тельно не занимались непонятно 
чем те два года, что разрабатыва- 
ли Imperial Glory. Про мультипле- 
ер в суматохе не забыли? 
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Ф.К.: Как забыть такое! В мультиплеере не будет пошаго- 
вого режима, только риал-тайм. Никакого менеджмента, 
мешающего быстрым и яростным сухопутным и морским 
сражениям. Все равно никто не любит тратить время на 
подготовку к битве, все хотят сразу же начать бой. Так что 
ты и трое твоих друзей можете разбиться на две команды и 
без прелюдий вступить в схватку. 


РС МГРЫ: Многие сравнивают Imperial Glory с Rome: 
Total War. Ты играл в нее? И, кстати, какие RTS пред- 

почитают в Pyro Studios? 
Ф.К.: Сложно ответить. Разным людям нравятся раз- 
ные игры. Мы очень ценим и Civilization, и Age of 
Empires и серию Total War. Работая в игровой 
индустрии, я понимаю, насколько тяжело сде- 
лать игры столь высокого уровня. Сейчас я мно- 
го играю в Rome: Total War, и мне она действи- 
тельно нравится. Но я бы не сказал, что Imperial 
Glory похожа Ha нее. Да сами увидите! Мы выш- 
ли на финишную прямую с Imperial Glory. 
Сейчас улучшаем вражеский АГ и баланс 
сил. Нет, правда, мы действительно вкалы- 

ваем по-черному! 


РС МГРЫ: Последний вопрос. He так 
давно ребята из Pyro Studios побыва- 
ли в России. Чем порадовала наша гос- 
теприимная страна? И порадовала ли 
вообще? 
Ф.К.: Увы, я пропустил эту замечательную 
поездку, но коллеги рассказали мне, что 
классно провели время. Посмотрели достоп- 
римечательности, не забыли заглянуть и в 
Кремль. Им очень понравилась русская еда. 
Жаловались только на безумный трафик и 
пробки, но здесь, в Мадриде, с этим ничуть 
не лучше. 


PC МГРЫ: Благодарим за интервью! В сле- 
дующий раз приедем всем издательством — 
у вас тут неплохо. 
Ф.К.: Всегда рады видеть вас в солнечной Ис- 
пании! Надеемся, наша игра понравится ва- 
шим читателям. Честно говоря, мы в a 
этом даже не сомневаемся. 
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«Изучение физических свойств густых вязких 
нефтепродуктов еще никогда не было таким 
увлекательным!» 


„Е АС.ги 
=) «Законы Ньютона видны здесь буквально во всем - 


в раскачивании подвешенной на веревке платформы 
путем смещения центра тяжести, в возведении лестницы 
из маленьких камней, в преодолении водных просторов». 


РС-Сатег 


«Ничего похожего на эту игру вы еще не видели. Свежая 
идея для платформера - это так неожиданно!» 


GameSpot.com 

«Gish - одна из редких игр, в которой геймплей 

действительно подчинен законам настоящей физики, 
Розничная продажа причем выглядит это не только полезно, но и приятно.» 

в магазинах "М-Видео” 


Программа издается и распространяется в России 
и странах СНГ компанией “МедиаХауз”. 
Информация, заказ дисков: (095) 931-92-69 
Электронная почта: www.info@mediahouse.ru 
Интернет-сайт: www.mediahouse.ru 


ши STAR WARS ДЛЯ ВСЕХ 


«Звездные войны», если чест- 
но, давно стали чем-то посиль- 
нее «Фауста» Гете. Миллионы 
поклонников, десятилетия ис- 
тории светосабельного фети- 
шизма - даже удивительно, 
что за столько времени брэнд 
не просто не умер, но с каж- 
дым годом становится все жи- 
вее и живее. 

Компьютерные игры во вселен- 
ной Star Wars, однако, делятся 
на два типа. Первый - это что- 
то типа LEGO Star Wars. Я бы 
вместо таких игр продавал за 
20 долларов белую бумажку с 
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POST 


надписью «Спасибо, что пода- 
рили нам 20 баксов». На фоне 
логотипа SW, конечно. 

А второй - это то, из-за чего 
этот игровой брэнд до сих пор 
на плаву. Knights of the Old 
Republic II - однозначно одна 
из лучших КРС этого года и 
бесспорно лучшая ВРС во все- 
ленной Star Wars вообще. Рас- 
писывать ее ценность для фа- 
натов мы не будем, но отметим, 
что это одна из тех немногих 
SW-urp, от которых будут без 
ума даже те, кто SW не перева- 
ривает в принципе. 


За предоставленные 
на рецензирование игры 
благодарим магазин e-shop. 


Star Wars: 


Knights of the old Republic Il 
Psi-Ops: The Mindgate Conspiracy 108 


Bad Mojo 
The Punisher 
UEFA Champions 


League 2004-2005 
SeaWorld Adventure 


Parks Tycoon 2 


м 


100 


114 
120 


126 


ие СИСТЕМА ОЦЕНОК 


Считать итоговую оценку как 
среднеарифметическое всех 
остальных - это скучно. 
Придумывать какие-то 
коэффициенты - долго и 
бессмысленно. Мы пошли 
другим путем, наши оценки — 
это больше чем результат 
математических операций! 
Что же они означают? 


Какое-то программное недо- 
разумение - его и игрой-то 
назвать можно лишь с боль- 
шой натяжкой. Мы иногда 
публикуем рецензии на по- 
добные «мегапроекты» - чис- 
то поглумиться. 


В такой игре вполне возмож- 
ны хорошая графика 

или звук; может быть 
реализована какая-нибудь 
оригинальная идея... Но все- 
поглощающая кривизна всего 
остального ставит крест на 
любой попытке насладиться 
немногочисленными 
достоинствами подобной 
игры. 


Халтура, но не совсем безна- 
дежная. Если ты фанат серии, 
в которой вышла такая игра; 
или разработчика; или фильма, 
по лицензии к которому эта иг- 
ра сделана... Или, может, тебя 
заперли в комнате с компью- 
тером, где нет ничего другого... 
В общем, стиснув зубы, в это 
можно немного поиграть. 


4.0-5.0 шишишотниы 


«Удовлетворительно». Ничего 
особенного, но и убожеством не 
поражает. Такая игра вполне 
может обосноваться на твоем 
винте на недельку-другую, удос- 
тоившись прохождения, а то и 
двух. Если же ты большой фанат 
жанра - то, возможно, она тебе 
даже сильно понравится. 


[5.5 - 6.5 Same 


Хорошая, качественная игра. 
Как правило, типичный предс- 
тавитель своего жанра. Таким 
играм зачастую не хватает 
стильности, или тщательности 
проработки, или смелости ди- 
зайнерских и геймплейных ре- 
шений... Но они честно выпол- 


ие СИСТЕМНЫЕ ТРЕБОВАНИЯ 


Мы не копируем заявленные разработчиками системные требования, потому 
что знаем, как они их пишут (словом - от балды)... Мы берем минимальную 
конфигурацию, при которой можно НОРМАЛЬНО играть, с плохой графикой, 
низким разрешением, но можно. Эту конфигурацию мы ставим в графу 
«ПОЙДЕТ,. В графе «ПОЛЕТИТ» стоит конфигурация, которая позволит тебе 
насладиться всеми красотами игры, при этом не отвлекаясь на «тормоза». 
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Карибский кризис 


The Fall: Last Days of Gaia 
Street Racing Syndicate 


Robots 


TMNT Mutant Melee 
The House of the Dead 3 
Playboy: The Mansion 


American Chopper 
Seal of Evil 


няют свою задачу — предос- 
тавляют увлекательное вре- 
мяпрепровождение. 


7.0 - 8.0 BEEEEEEEO® 


Отличная игра! Блестящая ре- 
ализация превосходной кон- 
цепции (пусть, возможно, и не 
слишком новой); оригинальные 
находки; тщательная прора- 
ботка деталей - все как надо. 
Скорее всего, такую игру ты 
пройдешь не раз и не два. 


Это нечто! Подобные игры лег- 
ко остаются на винчестере го- 
дами. Это в них тщательно от- 
тачиваются мультиплеерные 
навыки; это к ним делаются 
уровни и моды; это их проходят 
снова и снова, с нетерпением 
ожидая продолжения. 


Игра, поражающая до глубины 
души. Игра, запоминающаяся 
на всю жизнь. Игра с большой 
буквы. Такие игры порождают 
сотни миллионов фанатов, тол- 
пы подражателей и иногда да- 
же целые новые жанры. Такие 
игры обязан знать каждый ува- 
жающий себя геймер. Такие иг- 
ры называются «шедеврами». 
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ие НАГРАДЫ 


Особенно отличившиеся 
игры получают нашу 
награду «Золотой кулер» за 
заслуги перед 
индустрией и 
игроками. К 
лауреатам 
«Золотого 
кулера» стоит 
присмотреться 
внимательнее, а 
по возможности купить и 
пройти. Ты не пожалеешь! 


е >) 


В каждом номере мы 
выбираем одну лучшую 
игру, которая получает 
звание «Игры месяца» 
(однако «игр месяца» может 
быть две, либо не быть 
вообще, в зависимости от 
ситуации). Им мы уделяем 
особое внимание: ты 
увидишь расширенную 
рецензию, многие 
мегабайты полезностей на 
диске, множество советов 
по прохождению, читкоды, 
секреты и массу других 
приятных вещей! 

«Игра месяца» - это то, что 
ни в коем случае нельзя 
пропускать! 


ше ГОЧКА ЗРЕНИЯ 


В рецензиях, помимо нашей, есть две оценки сайта 
GameRankings.com. Средняя оценка считается из 
баллов, полученных игрой в прессе. Оценка 
читателей — результат их голосования на сайте. Мы 
даем наиболее точную оценку качества игры, ты 
легко можешь решить — стоит ее покупать или нет. 
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в упор потрясающе неудобно. 


Е. ЦЕ и z= 


Камеры наблюдения редко по- 
казывают что-нибудь хорошее. 
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KOTOR II — THE SITH LORDS | REVIEW 


О КОМПАНИИ 


и Как бы пугающе это ни звучало, но The Sith Lords — первая игра, созданная 
Obsidian Entertainment. Но здесь нечего бояться. В компании работают настоящие 
корифеи игровой индустрии, за плечами которых опыт создания Fallout, Baldur’s 


Gate и Planescape: Torment... 


ила благоволит созда- 

телям Star Wars: Knig- 

hts of the Old Republic. 
Сначала компания BioWare 
создала лучшую игру во все- 
ленной «Звездных войн» (а 
по мнению многих - одну из 
лучших ВРб всех времен во- 
обще), а потом разработчики 
из этой легендарной коман- 
ды передали опыт подающим 
надежды ученикам из Ob- 
sidian и обучили их, как 
пользоваться Силой, которой 
подчиняется вся жизнь и ко- 
торую лишь единицы могут 
использовать, чтобы созда- 
вать хиты таких масштабов, 
как KOTOR или KOTOR II... 


Увидев The Sith Lords menb- 
KOM, даже искушенный геймер 
может принять ее за первую 
часть сериала. Знакомых черт 
слишком много. Нововведений 
тоже хватает, но заметить их 
можно, только досконально 
изучив оригинальную Knights 
of the Old Republic и проведя 
хотя бы несколько часов за 
сиквелом. Так что же, перед 
нами лишенная собственного 
лица игра? Всего лишь попыт- 
ка повторить успех шедевра от 
BioWare и погреться в лучах 
славы этой команды? В случае 
с проектом меньших масшта- 
бов можно было бы сказать, 
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что именно так оно и есть. Од- 
нако The Sith Lords слишком 
необъятна, чтобы делать такие 
поспешные выводы. В игровой 
индустрии вообще найдется не 
так много команд, которым по 
силам вытянуть такой проект. 
К тому же, перед Obsidian не 
стояло задачи представить 
свое видение сериала. Проще 
говоря, у разработчиков были 
связаны руки. И все же, то, что 
они сделали, просто грандиоз- 
но. Игра не идеальна, нет. Но 
The Sith Lords - это тот случай, 
когда тебе будет на это реши- 
тельно наплевать. 


ae ПУТИ ДЖЕДАЕВ 
НЕИСПОВЕДИМЫ 

Думаю, я не сильно согрешу 
против истины, предположив, 
что у подавляющего большин- 
ства геймеров воспоминания о 
первой части сериала исклю- 
чительно приятные. Поэтому в 
определенной степени фотог- 
рафическое сходство The Sith 
Lords с оригинальной KOTOR 
идет игре даже на пользу. Ску- 
пая мужская слеза катится по 
щеке еще во время генерации 


персонажа - до того знаком 
весь процесс. В очередной 
раз, правда, огорчает то, что 
найти более-менее симпатич- 
ную физиономию для своего 
протеже оказывается очень 
непросто. И дело не в отсут- 
ствии вкуса у разработчиков, а 
в том, что движок игры просто 
не позволяет потратить на ли- 
ца персонажей достаточное 
количество полигонов. Но о 
движке мы еще поговорим. По- 
ка давайте о хорошем. 

Чем The Sith Lords удивила 
приятнее всего, так это свои- 
ми масштабами: игра оказа- 
лась еще больше, чем первая 
часть сериала. Вроде бы, раз- 
мах конфликта примерно та- 
кой же, как и раньше, и на ко- 
ну по-прежнему судьба всей 
Галактики. Однако на сей раз 
история подается под куда 60- 
лее пикантным соусом. Рань- 
ше все сводилось к довольно 
простой дилемме: либо мы 
ситхов, либо они нас. Теперь 
уже через пару часов игры мы 
начинаем понимать, что все 
куда сложнее. В конфликте 
задействовано столько сто- 


Сила, конечно, классная штука, 


но дать дубиной по башке все равно 


оказывается куда эффективнее 


и. 


и Бои в The Sith Lords в большей 
степени, чем раньше, ориентиро- 
ваны на командное взаимодей- 
ствие между героями. Джедаи, 
например, могут овладеть способ- 
ностью Battle Meditation, увеличи- 
вающей на время битвы характе- 
ристики всех членов партии. Одно 
из умений позволяет персонажам 
наносить противнику больший 
урон, если они атакуют его однов- 
ременно. 


|] 
> 


‚ Если выбрать нормальный уро- 
вень сложности, большую часть 
времени The Sith Lords кажется иг- 
рой довольно простой. Большин- 
ство боев можно выиграть, не 
прикладывая почти никаких уси- 
лий. Однако в основном это благо- 
даря главному герою. Иногда он 
бывает вынужден покинуть пар- 
тию, и вот тогда у нас, как прави- 
ло, начинаются проблемы. 
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рон, что нам всерьез придется 
заниматься межпланетарной 
дипломатией буквально с утра 
до вечера (что, конечно, не 
значит, что у нас не останется 
времени на мордобой и лич- 
ное обогащение). Игра стала 
еще менее линейной, и от 


принимаемых нами решений 


мир меняется куда заметнее, 
чем раньше. При этом сюжет 
построен таким образом, что в 
половине случаев трудно по- 
нять, какой именно квест яв- 
ляется строго обязательным, 
а какой побочным. Впрочем, 
различить, где кончается од- 
но задание и начинается дру- 


гое, теперь тоже не так-то 
просто. Скажем, мы попали на 


планету, где местные власти 
конфисковали у нас корабль. 
Формально мы обязаны лишь 
найти его и улететь. Однако 
по ходу дела местная группа 
гринписовцев предлагает нам 
помочь им спасти планету от 
экологической катастрофы. 
Никто не обязывает нас с ни- 
ми связываться. При желании 
мы можем пойти и к их лютым 
врагам - нечистому на руку 
синдикату, которому катаст- 
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КОТОВ мировоззрение персона- 

жей, присоединившихся к глав- 
ному герою, было статично... Мы 
просто воспринимали его как дан- 
ность. В The Sith Lords главный ге- 
рой своими поступками и словами 
оказывает самое непосредственное 
влияние на соратников. В зависи- 
мости от того, как мы себя ведем, 
меняется их отношение к нам. Чем 
больше они нас уважают, тем силь- 
нее мы можем на них влиять. Тео- 
ретически на противоположную 
сторону Силы со временем можно 
переманить даже очень уверенного 
в своей правоте героя. Нужно лишь 
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рофа как раз на руку. А можем 
вообще попытаться держаться 
в стороне от конфликта - соб- 
людать поистине буддийский 


+. вавававаный с 


запастись терпением и найти к не- 
му правильный подход (а для каж- 
дого он будет свой). 


нейтралитет. Но стоит нам ко- 
му-либо помочь, как запустит- 
ся цепочка весьма и весьма 
странных событий, в резуль- 
тате которых - о чудо! - наш 
корабль отыщется сам собой, 
а мы окажемся там, куда судь- 
ба вела нас все это время. 
Свобода есть осознанная не- 
обходимость? Так точно! Ге- 
ниальность The Sith Lords в 
TOM, что у нас действительно 
всегда есть свобода выбора. И 
со свободой этой мы можем 
делать что угодно. Вот только 
в результате мы все равно 
окажемся там, куда нас хоте- 
ли привести разработчики. И 
никакого внутреннего протес- 
та по этому поводу не будет, 
потому что формально никто 
нас за руку не тянул. К тому 
же, нелинейность в игре 


вполне честная. Другое дело, 
что нелинейность - это всег- 
да лишь несколько заранее 
просчитанных вариантов раз- 
вития событий... 


и" ЗНАКОМЫЕ ГР ЛУ 
В том, что боевая система в 
The Sith Lords не претерпит 
никаких изменений, сомнений 
не могло быть никаких. Даже 
если бы вторую часть делала 
сама BioWare, едва ли она ре- 
шилась ее менять. Делать это 
просто незачем. Игровая меха- 
ника в КОТОК берет свое нача- 
ло еще из Baldur’s Gate сотова- 
рищи и практически близка к 
совершенству. Впрочем, кое- 
какие мелочи Obsidian все-та- 
ки стоило подправить. Досад- 
но, что разработчики этого не 
сделали. Наибольшие нарека- 
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ния вызывает баланс. Оружие 
ближнего боя (особенно свето- 
вые мечи, конечно) предпоч- 
тительнее практически во всех 
ситуациях почти для всех пер- 
сонажей. Полезность большин- 
ства «светлых» заклинаний 
по-прежнему вызывает сомне- 
ния. Именно поэтому, если ты 


he Sith Lords совершенно нео- 

жиданно поднимает вопрос о 
том, кто такие джедаи. В смысле 
терминологии. Ситы вот убеждены, 
что главный герой — наш подопеч- 
ный — последний из джедаев. 
Представители Ордена при этом 
(само их наличие говорит о том, что 
наш протеже не может быть пос- 
ледним в своем роде) считать его 
джедаем отказываются наотрез, 
потому что в свое время изгнали 
его за помощь Ревану и Малаку. 
Есть в игре и еще один в высшей 
степени странный персонаж — по- 
жилая дама, ловко управляющаяся 
с Силой. Сама она утверждает, что 
джедаем не является. Но при этом 


г: 
К 


она берется наставлять главного 
героя и относится к нему почти как 
к падавану. 


решишь выбрать в качестве 
главного героя джедая, специ- 
ализирующегося на использо- 
вании Силы в бою, тебя пре- 
дупредят, что делать это луч- 
ше только очень опытным гей- 
мерам. Сила, конечно, клас- 
сная штука, но дать дубиной 
по башке все равно оказыва- 
ется куда эффективнее. Зато 
разработчики добавили такую 
замечательную вещь, как ви- 
зуальное отображение разви- 
тия персонажа. Опять же луч- 
ше всего это видно при ис- 
пользовании холодного ору- 
жия: чем выше класс героя, 


тем более сложные и красивые 
комбинации он проводит. 


Многие действительно сущест- 
венные отличия The Sith Lords 
от первой части сериала Hac- 
только неочевидны, что кто- 
то, возможно, вообще их не 
заметит. Меня, например, 
просто поразило, насколько 
часто игра заставляет гейме- 
ров задаваться вопросами, 


ПИЯ с тч=на:] 
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потрясающе сложными и, в TO 
же время, удивительно умест- 
ными и временами даже оче- 
видными. Obsidian настолько 
размыла грань между «хоро- 
шим» и «плохим», между тем, 
что такое темная и светлая 
сторона Силы, что в замеша- 
тельство порой может прийти 
даже самый искушенный в фи- 
лософских проблемах игрок. 
Думаешь, помогать нуждаю- 
щимся и спасать обреченных - 
верный путь к обретению ним- 
ба? В КОТОВ так оно и было. А 
тут почти в самом начале игры 
одна мудрая бабушка-джедай 
возьми да и скажи о том, что 
жизненные трудности помога- 
ют людям обрести себя и стать 
сильнее. Решая проблемы за 
них, мы делаем их уязвимыми 
и лишаем шанса, данного Си- 
лой. Вот что тут, блин, возра- 
ЗИШЬ? И это еще цветочки. Нас 
то и дело будут расспрашивать 
о мандалорских войнах, о Ре- 
ване и Малаке (помните та- 
ких?), о том, правильно или 
неправильно поступает, по на- 
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шему мнению, Орден джедаев 
и ситхи и т.д. Под конец игры 
ты будешь сомневаться во 
всем. Искушение темной сто- 
роны Силы в The Sith Lords - 
это далеко не только возмож- 
ность убивать всех, кто тебе 
не нравится. Те, кому это нра- 
вится, и так примкнут к ситам, 
не задумываясь. Но разработ- 
чики искушают и тех, кто ни- 
когда не искал легких путей и 
всегда старался поступать 
«правильно». Их-то Obsidian и 
заставляет постоянно спраши- 
вать самих себя, а что такое 
это «правильно»? Если ты ду- 
маешь, что Орден джедаев 
безгрешен, а ситхи - абсолют- 
ное зло, тебя ждет немало 
сюрпризов. 


Есть всего одна вещь, которую 
создателям The Sith Lords co- 
вершенно точно надо было по- 
менять, - движок. Но этого-то 
они сделать как раз и не могли. 
На это не было ни денег, ни 
времени. К тому же, LucasArts 
совершенно правильно решила, 
что игра отлично продастся и 
так. Но проблема The Sith Lords 
не только в устаревшей техно- 
логии освещения, примитивных 
моделях героев и не самой 
продвинутой анимации. Проб- 
лема еще и в дизайне. КОТОВ 
радовала хотя бы красивыми 
открытыми пространствами. В 
The Sith Lords их хоть и много, 
но большая часть пейзажей все 
равно как-то не вдохновляет. О 


ИЕ 


закрытых помещениях и гово- 
рить не приходится. В 2005 го- 
ду космические станции уже не 
должны быть такими серыми, 
пустынными и прямоугольными. 
The Sith Lords превзошла пер- 
вую часть сериала хотя бы по- 
тому, что сюжет игры не напо- 
минает сборник скучных штам- 
пов. Obsidian же - честь и хва- 
ла за то, что не ударили лицом 
в грязь и смогли достойно про- 
должить дело Bioware. Игра не 
разочарует поклонников ори- 
гинальной КОТОВ, какими бы 
ревностными фанатами они ни 
были. А уж тех, для кого зна- 
комство с сериалом начнется 
именно с The Sith Lords, проект 
приведет в благоговей- 

ный трепет. 


ИНТЕРЕСНОСТЬ [11] 19.0 
Разработчики навернули такой сюжет, 
что не пройти игру просто нельзя. 


История великолепна, но не лишена 
некоторых надоевших штампов. 


nn |_| ТТ] 
Больше всего впечатляет дизайн 
персонажей, особенно инопланетян. 


Раньше локации были куда как более 
затейливыми и интересными. 


i | NE МММ 6.0 ИНТЕРФЕЙС | ОО мМ 3.0 
Схема управления практически не 
изменилась. Впрочем, оно иклучшему. 


Лишь немногое в системе управления 
можно настроить «под себя». 


видеоролики вообще великолепны. 


Модели персонажей, интерьеры, 
›свещение - все на среднем уровне. 


5.0 
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Более достойного продолжения 
легендарной ВРС трудно себе 
даже представить. 


диалоги, это приводит в восторг. 


Музыка неплохая, но это стандартный 
саундтрек для «Звездных войн». 
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Е Ша! 
ЖАНР ИГРЫ 


Third-Person Stealth Action Thr ’ 
ИЗДАТЕЛЬ Г 


Zoo Digital Publishing 


ИЗДАТЕЛЬ В РОССИИ — 


Новый Диск 


РАЗРАБОТЧИК 
Midway Games 
ПОЙДЕТ 


Процессор 1.2GHz, 128Mb | 
ВАМ, ЗО-ускоритель (32МЬ) 
ПОЛЕТИТ 

Процессор 2.4GHz, 256МЬ 
ВАМ, 3D-yckoputenb (64Mb) [ 
КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ 


Один 


№ КОЛИЧЕСТВО CD 

Один DVD 

ИНФОРМАЦИЯ В ИНТЕРНЕТЕ 
www.psiopsgame.com 


Г Поначалу все коридоры 
кажутся серыми и 
пустынными. * 


t Ved | 


eee) 
и Мощный затылок 
нашего героя. 
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т адаптаций приста- 

вочных игр мы обычно 

не ждем ничего хоро- 
шего. И дело тут даже не в 
качестве оригинала: доволь- 
но часто кое-кто халтурит, а 
в результате мы наслажда- 
емся победоносным разре- 
шением 640х480, странной 
картинкой на экране и вооб- 
ще чувствуем свою расовую 
неполноценность. 


Psi-Ops заставит тебя распра- 
вить плечи и ощутить свободу, 
покой и невозмутимость. PSi- 
Ops - идеальный порт, в кото- 
ром есть все для того, чтобы 
оторвать тебя от насущных 
проблем на пару-тройку дней. 
Лауреат премии «за ударное 
портирование» первой степе- 
ни, Psi-Ops радует буквально 
всем. Об этом всем, впрочем, 
чуть позже. Для начала - о том, 
что здесь, собственно, проис- 
ходит. 


ПАПА?! 
Главного героя игры зовут Ник 
Скрайер (Nick Scryer), и у него 
серьезные неприятности. На- 
чалось все с того, что парню 
стерли память. После этой неп- 
риятной операции его заброси- 
ли на секретный объект под 
видом простого охранника - 
объект немедля подвергся на- 
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О КОМПАНИИ 


и Midway — одна из самых старых контор, занимающихся разработкой и издани- 
ем видеоигр. Начав игровую карьеру с создания таких хитов былых времен, как 
Ропди Spy Hunter, Midway в настоящий момент является серьезным игроком на 


рынке компьютерных развлечений . 


падению каких-то мерзавцев в 
касках a-la фашисты под руко- 
водством полусумасшедшего 
колдуна-псионика, одним дви- 
жением руки расшвыриваю- 
щего направо и налево бензо- 
возы. 

Попав в плен, Ник выясняет о 
себе и об окружающих много 
нового и интересного. Так, 
например, он по кусочкам об- 
ретает память, начинает сооб- 
ражать, что все здесь происхо- 
дит неспроста и вообще пора 
браться за дело со всей прису- 
щей десантуре (парень тру- 
дился на госслужбе, как ты по- 
нимаешь, отнюдь не бухгалте- 
ром) основательностью. 


СДЕЛАЙТЕ НАМ ВЕСЕЛО 


Если ты уже более или менее 
представляешь, как выглядят 
подобные игры на консолях, 
то ничего нового мне расска- 
зать тебе не удастся. Каждый 
уровень - набор последова- 
тельных заданий. Никакой не- 
линейностью не пахнет, сох- 
ранение - при достижении 
очередного чекпоинта. Посто- 
янное ощущение живости про- 


исходящего на экране и неп- 
рекращающегося потока опас- 
ностей с успехом поддержива- 
ют скриптовые сценки, не- 
большие паззлы на уровне 
здравого смысла и общая про- 
думанность сюжета. 
Классический сценарий уров- 
ня: высадились, бегаем-пры- 
гаем-убиваем, находим ключи 
от закрытых дверей, воруем 
нечто важное, минируем все 
вокруг, прописываем боссу от- 
борных люлей и на третьей 
космической скорости в пос- 
ледний момент покидаем опас- 
ную зону. Повторить по необ- 
XOAMMOCTH. 

Кстати о боссах. Как и в любом 
уважающем себя экшене кон- 
сольного происхождения, в Psi- 
Ops тебя ожидает ватага отбор- 
ных злодеев, жаждущих над- 
рать тебе задницу ближе к кон- 
цу каждого уровня. Поединки с 
боссами не доставят тебе ни 
малейших неудобств: главное 
вовремя догадаться об уязви- 
мых местах злодея, а дальше 
уже - дело техники. Минута- 
другая, и ты уже смотришь 
мультик в качестве награды за 


Как и в любом уважающем себя 
консольном экшене, в Psi-Ops 


м Загнали в угол, 
сволочи! 


м Ящик — оружие 


пролетариата. 


= Наши враги когда-то были наши- 
ми друзьями и коллегами. Как, 
впрочем, и вражеское начальство. 
В любом случае, теперь веролом- 
ный генерал с помощью последних 
достижений науки и техники дела- 
ет из своих пленников боевых зом- 
би, туго соображающих, зато от- 
менно стреляющих. 
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и Процесс восполнения пси-энер- 
гии происходит либо скучно (тра- 
ДИЦИОННЫМиИ СИНИМИ бутылочка- 
ми), либо весело. Любой челове- 
ческий мозг — знатный источник 
псионических сил. Даже мертвый 
мозг. Только из трупа энергии вы- 
качивается совсем чуть-чуть, а вот 
из живого человека — очень много. 
После чего у него лопается голова. 


m Ученые в игре 
ВЫГЛЯДЯТ ДО 
крайности комично. 


поверженного мерзавца. 

Кстати о мультиках. Игра выш- 
ла Ha DVD, так что она не стес- 
няется пичкать тебя длинню- 
щими роликами после каждого 
второго поворота. К сожале- 
нию, видео переехало в игру с 
Р52-версии без изменений. А 
то, что нормально выглядит в 
телевизоре, отнюдь не радует 


‘и Бегай, не бегай — 
все равно попаду. 


глаз владельца хорошего мо- 
нитора. Что, впрочем, не так 
уж и страшно - не кино же мы 
сюда смотреть пришли. 


aa ЗООПАРК И БАРАХОЛКА 

Оружия в игре если не много, 
то уж точно достаточно. Лю- 
бители подлых ударов сзади 
сразу отдадут предпочтение 


Зачем ломиться через всю комнату и бить 
по затылку ученого, когда можно взять, 
да и закинуть его в печь 


= Кажется, пришло 


время для очередного. 


thnew63ka.. 


_ 


=e 
| и Этому парню сейчас в. 
"очень-очень больно. 3.“ 


пистолету с глушителем. Он 
точен, дальнобоен и бесшу- 
мен. Кроме того, при извест- 
ной сноровке с легкостью сно- 
сит супостатам головы с одно- 
го выстрела. Автоматические 
винтовки - для любителей 
действовать по-простому, по- 
ливая свинцом все, что дви- 
жется. О том, какие дыры в 
людях и дверях делает шот- 
ган, говорить, думаю, не сто- 
ит. Ну а снайперская винтов- 
ка - удел профессионалов. 
Стрелять из нее тяжело, но 
очень выгодно. 
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Враги используют то же ору- 
жие, что и ты, причем куда эф- 
фективнее. Пока трое полива- 
ют тебя из автоматов с безопас- 
ного расстояния, из-за близле- 
жащего ящика обязательно вы- 
сунется хитрец с дробовиком и 
сделает тебе очень больно. А от 
счастливых владельцев снай- 
перского оружия вообще нет 
никакого житья: они не прома- 
хиваются и видят что твой со- 
кол в небесах. 


@OKYCbI 
Мы медленно добрались до то- 
го самого, ради чего вообще 
стоит играть в Psi-Ops. Нет- 
нет, и всего вышеперечислен- 
ного было бы достаточно, что- 
бы выдать игре, скажем, «се- 
мерку с плюсом», немного по- 
играть и застыть в ожидании 
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очередного Splinter Cell или 
Metal Gear Solid. Но недоста- 
точно для того, чтобы всерьез 
подсесть на игру. 
Профессиональным убийцей 
твоего времени делает Psi-Ops 
такая волшебная штука, как те- 
лекинез. Собственно, оружие, 
всякие хитрые удары по голове 
и прочий ширпотреб в этой игре 
используют только неудачники. 
Ведь наш герой-то - он почти 
волшебник, маг и чародей. В 
том смысле, что в Мтадае 
(именно там служил Ник) гото- 
вят не просто высококлассных 
солдат - там готовят высокок- 
лассных псиоников. 

Самое приятное, что наш Ни- 
колай не обучен никаким 
«заклинаниям», магическим 
приемам и прочей дребедени 
для старых маразматиков в 


и Так странно все видит ; 
Ник, покидая 
собственное тело. 


остроконечных шляпах. Он 
просто наделен способностя- 
ми к телекинезу и еще паре 
вполне приземленных трюков. 


рактически сразу Ник 
Пе что он не один в 
глубокой конспирации тру- 
дится на благо народа. 
Агент Сара Блейк (Sara 
Blake) уже давно внедри- 
лась в ряды противника и 
занимается мелкими пакос- 
тями. По прибытии Ника на 
вражескую базу именно она 
поспособствует восстанов- 
лению его утерянной памя- 
ти, а потом будет постоянно 
помогать советами (волшеб- 
ным образом она умеет передавать свои мысли на расстоянии), а также 
будет помогать материально — ключами и прочим полезным инвентарем. 
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Это значит, что совершенно не 
нужно ни в кого стрелять, ни к 
кому подкрадываться и зани- 
маться подобной ерундой. На 
мосту стоит парень с шотганом 
и не дает пройти? Нажатие пра- 
вой клавиши мыши - и Николай 
напрягает мозг, освещает ин- 
терьеры нежным голубым сия- 
нием, поднимает незадачливо- 
го охранника в воздух и от- 


ХОЗЯЙКЕ НА ЗАМЕТКУ 


елекинез полезен 
не только в качест- 

ве смертоносного ору- 

жия. Так, например, 

преодоление пропас- 

тей искусственного и 

природного происхож- 

дения — тоже работа 

для псионических уме- 

ний Ника. Нужно всего 

лишь взобраться на 

какой-нибудь ящик 

или доску, а затем 

умело «отлевитировать» ее вместе 

с собой на другую сторону. 

Также с легкостью преодолеваются 


чересчур высокие стены — нужно 
лишь выстроить «лесенку» из вся- 
кого имеющегося под рукой хлама.. 


правляет в долгий полет с соч- 
ным хрустом костей в конце. 


aa САНИТАРОВ! 

Вообще, Psi-Ops - игра для ле- 
нивых. Зачем куда-то лезть за 
бонусом, когда его можно под- 
тащить себе в руки? Зачем ло- 
миться через полкомнаты и 
бить по затылку ученого, ког- 
да можно взять да попросту 
закинуть его в близлежащую 


печь? Собственно, Psi-Ops - 
это еще и игра для потенци- 
ально опасных садистов. Юве- 
лирно работающий Havok (так 


зовут местный физический 
движок) гарантирует макси- 
мально реалистичную смерть в 
любых ситуациях. Можно сло- 
мать врагу спину об перила 
лестницы. Можно разбить го- 
лову об потолок. В узких кори- 
дорах вообще наступает фор- 
менный ад - ребята летают от 
стены к стене, вопят что есть 
мочи, хрустят сломанными ко- 
нечностями и заливают стены 
кровушкой. 

В общем, ты понял - развлече- 


ние, каких мало. И это не гово- 
ря уже о способности «нем- 
ножко лопнуть» голову зазе- 
вавшегося злодея - чтобы не 
зазнавался. Ну и по мелочам: 
наш герой умеет «смотреть» 
сквозь стены, владеет искус- 
ством пирокинеза и умеет 
«влезать» в головы врагов. 
Самуил Фишер лопнул бы от 
зависти. 


a= ЗДОРОВЫЕ РУКИ 

Еще один повод для удивле- 
ния - управление. Вроде бы, 
стандартный недостаток пор- 
тированных игр: пальцы начи- 
нают болеть буквально через 
десять минут. Ведь отменный 
геймпад Dual Shock 2, под ко- 
торый затачиваются плейстей- 
шеновые игры, у твоего люби- 
мого РС отсутствует. Это зна- 
чит, играть в любом случае 
будет не очень удобно. 
Однако не в случае с Psi-Ops. 
Все, начиная с простой стрель- 
бы и заканчивая телекинезом, 
реализовано отменно. Проблем 
не возникает в принципе, и 
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единственное, о чем ты будешь 
думать, увидев очередного мер- 
завца: разбить ему голову об 
потолок или по-деревенски са- 
дануть из дробовика в голову. 
Не портит ситуации даже оби- 
лие разных клавиш, отвечаю- 
щих за различные псионичес- 
кие умения. Любой догадает- 
ся, что главный герой игры - 
все же телекинез, неотрывно 
висящий на правой кнопке мы- 
ши, а все остальное использу- 
ется довольно редко и в 60- 
лее-менее спокойных ситуаци- 
ях, когда спешка вовсе не тре- 
буется. 


no НАМУФЛЯЖ 

Поскольку наши самые высо- 
коинтеллектуальные друзья 
уже наверняка разворачивают 
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TpaHCnapaHTbl с надписями 
«преставки - дирьмо» и «кан- 
соли - ДЛЯ детей», поспешим 
разочаровать убогих. 

Не знаю уж, чем обусловлен 
подобный казус, но выглядит 
Psi-Ops ударно. Несмотря на 
TO, что ни один модный ANA 
владельцев «$300+» видео- 
карт спецэффект здесь не про- 
живает, изображение на экра- 
не радует взгляд любого эсте- 
та. Куда ни глянь - везде кра- 
сиво. Возможно, разрешение 
текстур не так уж и высоко, 
зато кровища отменно разма- 
зывается по стенам. Возможно, 
в кадре не так уж и много по- 
лигонов, зато модели персона- 
жей убийственно хороши, а 
анимация (в основном, конеч- 
но - чего уж греха таить, - 


se МНЕНИЕ РЕДАКЦИИ 


смерти) просто великолепна. 
А главное - никаких тормозов 
даже на средненьких по всем 
параметрам машинах. Знай 
наших! 


no ЕЩЕ, ПОЖАЛУЙСТА 
Создатели Psi-Ops заслужива- 
ют уважения, а сама игра - 
всяческих похвал. Psi-Ops ra- 
рантированно продержит тебя 
за монитором ни один вечер. 
Главное ее достоинство - ка- 
чественное исполнение бук- 
вально всех мелочей. Плюс, 
конечно же, на редкость удач- 
но привинченные к обычному 
экшену со стрельбой псиони- 
ческие способности. Просто, 
разнообразно, интересно - 
именно так и надо де- № 
лать качественные игры. 


6 псионических 
умений 


видов 
оружия 


1 вероломный 
генерал 


гигантских 
уровня 


1 «советский» 
персонаж 


“Оригинальная, интересная и ка- 
чественная игра, говорите? Да ку- 
да уж там. То есть, конечно, для 
РС-то она, может, и ничего, а вот 
на консолях таких пруд пруди. Ну 
телекинез, ну необычно. И что с то- 
го? По сути-то - все тот же экшен- 
шутер. Мультики страшные, зло- 
деи шаблонные. Хочешь побольше 
таких игр? Так купи PS2 и He му- 
чайся. 


ИНТЕРЕСНОСТЬ 
Продуманные, сложные уровни, ориги- 
нальная идея телекинеза. 

Иногда немного устаешь от нарезания кру- 
гов по уровню. 

ГРАФИКА BEES eRReee 3.0 
Несмотря на простоту движка, картинка — 
твердая «пятерка». 

Те, кто любят самые навороченные движ- 
ки, будут разочарованы 

ЗВУК И МУЗЫКА 
Персонажи озвучены как надо, музыка в 
любой момент готова поднять дух. 


Если искать к чему придраться, то, напри- 
мер, реплики персонажей повторяются. 


Гы Den) ага тина Pour aor 
Бы м at Уровни отлично продуманы и обычно 
не дают расслабиться или заскучать. 


Придраться, в общем-то, не кчему — 
есть лишь пара несерьезных ляпов. 


УДОБСТВО ине 


За реализацию управления телекинезом 
разработчикам можно выдать медаль. 


Не очень удобное управление в разных ме- 
ню и inventory. 


Игра с изюминкой, 


кроме того — качественная 
и интересная. 
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™ ad Mojo вышла в свет 

® еще тогда, когда самые 
la маленькие из нас еще 
не появились на свет. Честно 
скажу, в 1996 году эта игра 
обошла меня стороной, по- 
важнее дела были: первая 
любовь, последние казаки- 
разбойники. И вот теперь, 
спустя восемь лет, игру реши- 
ли переиздать. Не надо 60- 
яться, что теперь нас захлест- 
нет поток переизданных в 
своем первозданном виде 
старых игр, хотя это велико- 
лепная идея - переиздают же 
классиков русской литерату- 
ры. Bad Mojo - особый слу- 
чай. Она была уникальной 
игрой в середине девянос- 
тых, однако не создали ниче- 
го подобного и до сих пор. Иг- 
ра с уникальным дизайном и 
общей идеей способна задать 
жару новинкам, щеголяю- 
щим толстыми кошельками и 
красивой наружностью. 


В определенных кругах, хотя, 
честно говоря, трудно предс- 
тавить себе оные (разве что 
энтомологов или извращен- 
цев), она получила статус 
культовой. Управляется Bad 
Мо]о четырьмя клавишами 
движения и заканчивается за 
один долгий вечер, если не 
слишком увлекаться исследо- 
ванием помещений. Однако 
довольно предисловий, рас- 
скажу все так, как есть. В Bad 
Мо]о ты играешь за обычного 
таракана, ночного кухонного 
гостя. Да-да, именно тарака- 
на, наделенного человечес- 
ким разумом, но, к сожале- 
нию, ничем большим из бога- 
того арсенала Homo Sapiens- 
ов. Хотя, как ты поймешь, 
встретив по ходу игры много- 
численные трупы твоих более 
глупых сородичей, и этой ма- 
лости любому таракану хвати- 
ло бы для полноценной счаст- 
ливой жизни. 


ии ОЦЕНИТЬ ФЕЛЛИНИ 

Западные сайты игровой тема- 
тики поют игре панегирики 
(смотри нашу традиционную 
справку по оценкам), называя 
ее глотком свежего воздуха в 
затхлой атмосфере современ- 
ных компьютерных развлече- 
ний. Конечно, фильмы Федери- 
ко Феллини (Federico Fellini) и 
сейчас не потеряли, а, скорее, 
приобрели в культурной цен- 
ности. Но разве приемлемо 
оценивать творения мэтра по 
принятой нынче шкале? Сколь- 
ко звездочек поставил бы ты 
«Дороге» или «Риму»? Я нахо- 
жусь в той же затруднительной 
ситуации. Bad Mojo - это не 
Locomotion, рецензию на ко- 
торый ты должен был недавно 
читать в нашем журнале. Это 
не псевдо-ретро, где Крис 
Сойер (Chris Sawyer) наплевал 
на графику, но хотя бы сделал 
новые карты. Мы же имеем 
честь познакомиться с игрой, в 
которой не изменено ни-че-го. 
Да, теперь она может работать 
под Windows ХР и использует 
возможности True Color, вместо 
изначальных 256 цветов. Глав- 
ное же нововведение - это пе- 
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mw Pulse Entertaiment основали в 1994 году несколько специалистов по 3D. Они сразу же выпустили продавшуюся 
500 тысячами копий Iron Helix. Через два года они повторили свой успех с Bad Mojo, но затем вместо игр стали 
делать софт для З9-дизайнеров. На их сайте нет ни слова о Bad Mojo. Похоже, мы их потеряли, что, как ты 
понимаешь, очень прискорбно. С такой фантазией, они бы сейчас могли делать мощнейшие хиты. 


резаписанные в хорошем каче- 
стве видео-ролики. Удивитель- 
но, но при этом Bad Mojo умуд- 
ряется выглядеть неплохо, не 
вызывая мгновенного отторже- 
ния, как тот же Locomotion. Да 
и сама игра действительно ве- 
ликолепная. 


ПРЕВРАЩЕНИЕ 
К сожалению или, что более 
вероятно, к счастью, разработ- 
чики вдохновлялись не той по- 
вестью Франца Кафки (Franz 
Kafka), в которой человек од- 
нажды утром обнаруживает се- 
бя огромным неуклюжим тара- 
каном. В Bad Mojo энтомолог 
Роджер перевоплощается в та- 
ракана, но обычного размера, а 
мрачноватая стилистика Кафки 
отброшена в сторону. Действие 
происходит в баре Эдди, точнее 
в различных помещениях этого 
заведения. Именно там, в ком- 
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натушке под крышей, в нищете 
обитал герой вместе с отцом. 
Но однажды он получил грант и 
решил изменить свою жизнь, 
как вдруг магическая сила ма- 
теринского амулета, который 
Роджер сдуру решил рассмот- 
реть, превратила его в тарака- 


ие ПОДАРОК ФАНАТАМ 


сли, паче чаяния, тебе привезет эту игру из 
Eisen друг или родственник, TO ты станешь 
обладателем не только CD с игрой, но и DVD с 
дополнительными материалами (не зли правоох- 
ранительные органы, можешь ведь и сам съез- 
дить за бугор). Специальный диск содержит в се- 
бе видео-прохождение игры, видео-интервью 
разработчиков, даже их фотографии в нерабочей 
обстановке. Концепт-арт с разнообразными на- 
секомыми тоже присутствует. На самом деле, 
диск этот действительно необходим любому фа- 
нату Bad Mojo (ведь сайта у игры не имеется), ка- 
ковым ты обязательно станешь. Ну что, убедил 


тебя съездить в гости к Дж. Бушу? 


на. Вот это заворот! Обитают в 
баре не только тараканы, но и 
другие насекомые, а также 
мелкие животные, с которыми 
придется общаться и вообще 
всячески взаимодействовать 
(паука прижечь бычком, с 
улиткой и глистом поговорить, 
жучку послужить такси). Чтобы 
максимально точно предста- 
вить себе Вад Мо]о, вспомни 
Micro Machines и замени авто- 
мобильчики тараканами. Как и 
положено таракану, ты бега- 
ешь по стенам, ножкам стола и 
другим предметам интерьера, 
всякие мелкие объекты можно 
и нужно двигать. Это покажет- 
ся невероятной затеей, но по 
ходу игры тебе придется вык- 
лючить пылесос, усыпить отца, 


MAH № 


5 локаций для полноценного 
исследования 


9 д видеоролика улучшенного 
качества 


8 лет назад появилась 
эта игра 


мертвые 
крысы 


варианта окончания 
игры 
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Улитка есть тебя не будет. 
Просто поговорим. 


_ Милая беседа с глистом 
_  утолчна. «6эр7». 


= Вот интересно: делают люди игру 
с устаревшей графикой да пещер- 
ным геймплеем - им влепят оцен- 
кой позорную «пятерку», да отпра- 
вят на свалку истории. А стоит ко- 
му-то переиздать не менее пещер- 
ную игру, которая по сути от наше- 
го первого примера не отличается 
ничем кроме того, что для своего, 
1994 года она была довольно увле- 
кательной, так все поют ей дифи- 
рамбы. Где справедливость?! 


Детеныши мышки живут 
внутри газетной стопки. 


Е: 
Швабры часто ока- _ 
зываются очень 
полезными. 


получить факс и включить те- 
левизор. Пройдя эту игру, ты 
научишься бояться разумных 
тараканов. Теперь это мой обы- 
чный ночной кошмар. 


== ТАРАКАНИЙ КВЕСТ 


Ты, наверное, обратил внима- 
ние на то, что игра приписана к 
жанру adventure. Это не ошиб- 
ка, хотя понятно, что это не 
квест в общепринятом понима- 
нии этого слова. С четырьмя-то 
клавишами управления! Тем не 
менее, в игре встречаются сво- 
его рода паззлы, причем очень 
заковыристые. Во-первых, дос- 


Кошки, оказывается, 
жрут тараканов! Ужас. 


таточно сложно просто пере- 
местить предмет, упираясь в 
него головой, а других подруч- 
ных средств под «руками» у та- 
ракана нет. Во-вторых, при 
всей кажущейся легкости игры, 
сразу понять, что именно нуж- 
но делать, невозможно. Боль- 
шинство двигающих сюжет со- 
бытий требует выполнения не- 
кой последовательности неод- 
нозначных действий. Конкрет- 
ный порядок можно вычислить 
лишь опытным путем. Придется 
сдюжить. Иногда игра ненавяз- 
чиво подсказывает решение с 
помощью других тараканов. А 


В Bad Mojo ты играешь за ночного гостя 
городских кухонь — таракана-пруссака, 
наделенного человеческим разумом 


Эта рыба уже почти мертва. 
Скоро из нее хлынут тараканы. 


1 
|. 


и радио заработает! 


Залезем на левый конденсатор, 


вот повторное прохождение иг- 
ры вряд ли отнимет у тебя 
больше двух часов. Перемеще- 
ние между комнатами возмож- 
но в нескольких местах, хотя 
все помещения связывает под- 
вал. В самих комнатах ты абсо- 
лютно свободен, можно залезть 
в любой даже самый укромный 
уголок. Тем более, что предме- 
тов обстановки немало, и мно- 
гие из них будут напоминать 
тебе о времени, когда ты был 
человеком. Многочисленные ви- 
део-ролики, сделанные в виде 
твоих флэшбеков, или подсказ- 
ки по локации будут шаг за ша- 
гом раскрывать тебе перипетии 
сюжета. 


ae VITA BREVIS 


Все «загадки» очень удачно 
интегрированы в мир тарака- 


Одолев высокую газетную кипу, 
мы залезем на стол. Удобно. 
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ама игра, конечно, абсолютно линейна, как и 
ие е квест. Но сохранить игру в самом кон- 
це стоит, так как ребята из Pulse Entertaiment 
предусмотрели три разные концовки, причем 


одна очень мрачная (не читай дальше, если хо- 
чешь узнать все сам). Впрочем, в любом случае 
из таракана ты превратишься в человека. Толс- 
TAK, над которым ты всячески издевался в про- 


цессе игры, оказывается твоим отцом. Когда в 
финале здание начнет медленно заполняться 
газом, есть три варианта действий. В результате 
ты можешь либо спасти и дом, и отца, либо 
только отца, или не спасти никого, закончив 


свои 


дни в психбольнице. 


©© ТОЧКА ЗРЕНИЯ 


©) МНЕНИЕ РЕДАКЦИИ 


Ты играешь тараканом. Что можно 


Бегать по столам и лицу спящего 


на. Мне вообще кажется, что 
так аутентично изобразить 
жизнь таракана, со всеми ее 
проблемами и радостями, мо- 
жет только энтомолог или су- 
масшедший. Боюсь, что биоло- 
гических факультетов разра- 
ботчики не кончали, а значит, 
предпочтителен второй вари- 
ант. Кстати, вряд ли в мире 
имеется большое количество 
любителей тараканов. Скорее 
всего, большую часть игры те- 
бе придется бороться с отвра- 
щением. Что там Воот? Уже в 
самом начале игры наш тара- 
кан встретится с дохлой, оби- 
льно запачканной кровью, кры- 


сой (девушкам играть в Bad 
Mojo по этой причине противо- 
показано). Что там говорить, от 
самого вида таракана и его ше- 
велящихся усиков меня лично 
передергивает. Те же ролики 
кишат тараканами и другими 
гадостями уже из человеческо- 
го прошлого Роджера. Как и 
подобает любому современно- 
му квесту, главный герой дол- 
жен периодически погибать. У 
Bad Mojo с этим все в полном 
порядке. Жизнь таракана пол- 
на разнообразных опасностей. 
Смертельны любые жидкости и 
липкие поверхности, вроде 
краски. В общем, умирать при- 


толстяка. Что может быть интереснее? 


Все-таки игра слишком короткая. 
Хочется больше предметов и загадок. 


Графическому движку восемь лет, но 
он умудряется выглядеть прилично. 


Эти восемь лет игры не стояли на мес- 


добавить? Удивительные ощущения. 
Возможно, девушкам не понравятся 


дохлые крысы и специфический юмор. 


ГРАФИКА оон шимю 5.0 ИНТЕРФЕЙС ннннннниню 3.0 


Он не то чтобы интуитивен. Его просто 
нет! Освоить игру можно за секунду. 


Сохранение и загрузка игры происхо- 


дется часто, благо можно ско- 
лько угодно сохраняться. 


ПРОЧЬ САНТИМЕНТЫ 
Отвратительная игра, которая 
полна своеобразного шарма и 
притягательности, из-за чего 
от нее невозможно оторваться. 
Bad Mojo - игра с оригиналь- 
ным, единственным в своем ро- 
де геймплеем. А нам сейчас так 
не хватает игр, не основанных 
на одних лишь клише. Но! Про- 
давать второй раз ту же самую 
игру - это все-таки довольно 
нагло. Если бы разработчики 
выложили игру с качественны- 
ми видеороликами в бесплат- 
ный доступ на своем сайте, мы 
бы с удовольствием поместили 
ее на О\О-диске и написали 
бы о ней хвалебный отзыв в 
рубрике «Ретро». Не можем же 
мы, право, раздавать золочен- 
ные кулеры всем играм, кото- 
рые вышли еще до появления 
нашего журнала. Пойдет слух, 
и нас завалят переизданными 
шедеврами. Извини, Bad Mojo, 
что мы так поздно появились 
на свет. И все же, почему они 
не сделали сиквел на новом 
движке и с новыми локациями 
и загадками?! Я отвечаю, вы- 
шел бы хит посильнее 
Half-Life. 


Pe ry 


те. Запустив Bad Mojo, ты это поймешь. | 


ЗВУКИ МУЗЫКА BS SSBB 4.0 


В игре почти нет музыки, что, судя по зву- 
ку, хорошо. Видео озвучено пристойно. 


Осовременить звучание забыли. Режущие 
слух звуки приедаются очень быстро. 


дят в окне Windows. Оригинально. 


Если ты раньше не играл в 
Bad Mojo, сделай это. 
Штучный продукт. 
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ОБИ 
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Текст: Иван “Tordosss” Закалинский 


О КОМПАНИИ 
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и Volition ныне - He более, чем подразделение большой и толстой THQ, занимающееся разработкой как консольных 
проектов, так и игр для нашего любимого РС. На счету этой компании из штата Иллинойс (что в США), такие 

популярные в прошлом игры, как Red Faction, Descent: Егеезрасе и Summoner, а под своим старым именем, Parallax 
Software, она известна серией Descent. 


го семья была убита 
Е бандой уличной мра- 

зи. Его жизнь - всего 
лишь жертвоприношение на 
алтарь мести. Он взял на 
себя право судить: кому 
жить, а кому умирать. Ему 
не требуется лицензия на 
убийство. Он - Каратель. 
Палач правосудия. Право- 
судия, в котором не место 
лживым адвокатам и про- 
дажным прокурорам. Пра- 
восудия, в котором приго- 
вор выносит он. Преимуще- 
ственно обвинительный. 


Мрак, царящий в душе у чело- 
века, убившего свое сердце 
ради превращения себя люби- 
мого в машину смерти, кото- 
рую невозможно остановить, - 
вот главный герой этой игры. 
Мрак царит на каждом уровне, 
в каждой пуле, в каждой каз- 
ни, в каждом шаге Карателя. 
Все это сошло сюда со страниц 
одного из самых мрачных ко- 
миксов Marvel. Ты замечаешь 
это не сразу. Лишь со време- 
нем ты осознаешь всю глубину 
той бездны, в которую бросил 
себя главный герой, встав на 
путь самопровозглашенного 
правосудия. И хотя бы ради 
этого мимолетного взгляда в 
его темную душу стоит попро- 
бовать примерить на свои пле- 
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чи кожаный плащ и черную 
майку с черепом на груди. 


ИГРА ПО ФИЛЬМУ 

Тот факт, что игра вышла не 
одновременно с фильмом, 6e- 
зусловно, радует. У разработ- 
чиков было достаточно време- 
ни, чтобы превратить довесок 
к кинокартине в полноценный 
проект, за которым можно про- 
вести много часов, наполнен- 
ных стрельбой, криками уми- 
рающих и мольбами о пощаде. 
К сожалению, до золотого бле- 
ска Tron 2.0 или Chronicles of 
Riddick игра не дотянула, но 
вырваться из порочного круга 
бездарных поделок по мотивам 
фильмов смогла. Более того, 
если бы не ряд технических 
недочетов, перед нами был бы 
проект, который можно поста- 
вить рядом с Max Payne. Oco- 
бенно учитывая тот факт, что 
со времен второй части извест- 
ного компьютерного боевика 
нас почти не посещали качест- 
венные экшены с видом от 
третьего лица. 

Итак, наш главный герой - бес- 
пощадный борец с преступ- 


ностью, в свое время отслужив- 
ший в морской пехоте США и 
прошедший все возможные 
тренировки, призванные прев- 
ратить человека в машину для 
убийства. Он никакой не супер- 
герой, на его лице нет маски, 
но враги боятся его не меньше, 
чем того же Человека Паука. 
Сюжет игры, не считая пришед- 
шей из комиксов завязки, не 
отличается особенной изощ- 
ренностью и изяществом. Мы 
просто работаем трактором, ко- 
торый едет по прямой и остав- 
ляет за собой кровавый след. 
И, черт побери, это весело! 


В НАЧАЛЕ БЫЛА СМЕРТЬ 
Первое впечатление от этой 
игры можно уместить в одну 
фразу: «что вы мне подсуну- 
ли?» Графика не отличается 
особой красотой, игровой про- 
цесс напоминает сотни других 
экшенов от третьего лица, а 
главный герой больше напо- 
минает молчаливого буратину, 
чем полноценного персонажа, 
которому можно сопережи- 
вать. Но со временем начина- 
ешь понимать, что эта игра - 


и За стильные убийства, жестокие 
допросы, а главное, за способ- 
ность удачно уклоняться от выст- 
релов противника, нам щедро на- 
числяются очки. Начисляются они 


не просто так, они открывают сек- 
ретные способы прохождения 
уровня, концепт-арты, обложки ко- 
миксов и повышают параметры ге- 
роя. Апгрейду подлежит его ударо- 
устойчивость, меткость, количест- 
во патронов, которые он одновре- 
менно может с собой таскать, и 
еще много довольно интересных 
параметров. 


Из каждого ствола приятно стрелять, 
каждый из них красиво и бархатисто 
стрекочет, раскидывая врагов по комнате 


‘а Проталкиваем здешнего 
| босса в телевизор. Теперь | 
| он станет знаменитостью. — 


и Первый признак отличного экшена — 


наличие огнемета. 0 да! "слышно 
шкворчание жареного мяса*. 
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а Нежно поигрывая газом и тор- | 
мозом, Каратель ведет нена- 


| и 
ЕТ tt, 


гораздо больше, чем кажется. 
Первая казнь, первая голова, 
разлетевшаяся на части от 
выстрела дробовика в упор, 
первая ураганная пробежка по 


и НАПРЯГИ ЗРЕНИЕ 


любой момент игры главный ге- 
Bios может по необходимости 
использовать режим меткой 
стрельбы: камера грациозно подъ- 
езжает к его плечу, и целиться ста- 
новится гораздо легче. Именно в 
этом режиме наиболее удобно ста- 
вить хэдшоты закованным в броню 
врагам с последних уровней или 
доставать неприятеля в узкие прое- 
мы укрытий. Ну и, кроме того, поль- 
зоваться этим режимом можно да- 
же тогда, когда у игрока в руках 
сразу две пушки (умножай повреж- 
дения на два). Разве что, с пулеме- 


тами этот фокус не пройдет, но ес- 
ли уж ты взял в каждую руку по пу- 
лемету, никакой меткий режим тебе 
не нужен — просто поставь что-ни- 
будь тяжелое на клавиши стрельбы. 


т 


комнате с двумя автоматами в 
руках - и ты начинаешь пони- 
мать, что в мире этой игры хо- 
чется остаться подольше. 

С самого начала удивляешься 
жесткости Punisher. Нет, это не 
похождения маньяка-убийцы из 
Manhunt. Но все равно, порою 
начинаешь ужасаться тому, с 
каким спокойствием главный 
герой творит свое кровавое де- 
ло. Вот он схватил одного из 
врагов за шею и использует его 
как живой щит. Когда необхо- 
димость в отчаянно стонущей 
жертве отпадает, он разворачи- 
вает его лицом к себе и, глядя в 
глаза, выпускает пулю в грудь. 
Холодок пробирает. 

А знаешь, как здесь поправля- 
ется здоровье? Никаких апте- 
чек. Герой хватает очередного 
врага и начинает его пытать. 


Причем способов здесь всегда 
минимум три: хорошенько его 
придушить, избить железными 
кулаками до полусмерти или 
разбить лицо в кровь об пол. 
Сам процесс пытки (или допро- 
са, как угодно игроку) предс- 
тавляет собой мини-игру, в ко- 
торой игрок водит мышью 
вверх-вниз, стараясь не убить 
раньше времени свою жертву, 
нагоняя страху, чтобы раско- 
лоть. Это надо попробовать, 
честно. И если поначалу из-за 
чересчур резких движений по- 
чти все враги умирают в самом 
начале допроса, так и не ска- 
зав нужной информации/не 
поправив нам здоровья, то пос- 
тепенно движения становятся 
более четкими, плавными, рас- 
четливыми. И сломать врага 
становится делом интереса. 


КЕ ЕЕ ЕЕ ЕЕ ВЕНЕ Е ЕЕ See eS Se aa 

аи в А теперь проверим, т 
—— | расивые, | a | _ спасет ли шлем от _ 
= 6 _ пов авно Tax здорово! _ цирнулярной пилы. 
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Более того, время от времени 
нам попадаются бедолаги, не- 
сущие ценную информацию: у 
них над головами появляется 
изображение черепа с майки 
Карателя. Если поискать, то ря- 
дом обязательно обнаружится 
специальное место для допро- 
са. Это может быть открытое 
жерло печи, в которое мы бу- 
дем игриво запихивать преступ- 
ника. А можем подержать его 
над плавающей рядом акулой, 
поднимая каждый раз, когда 
она выпрыгивает из воды, что- 
бы полакомиться. Есть еще кру- 
тящиеся лопасти пропеллеров, 
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бешено вращающиеся сверла, 
висящие над лицом врага ножи - 
фантазия у разработчиков неу- 
емная. И так сложно бывает 
удержаться от того, чтобы, рас- 
колов врага, не посмотреть на 
логическое завершение допро- 
са - его смерть. Да уж, черные 
стороны твоей души обязатель- 
но покажут себя, когда направ- 
ляемое тобой сверло будет 
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смотреть в глаз отчаянно вопя- 
щему от страха противнику. 


a= ДВА СТВОЛА 

Но, несмотря на то, что допро- 
сы - важная часть Punisher, ос- 
новное время мы будем прово- 
дить, наводняя окружающее 
пространство свинцом попо- 
лам с кровью. И здесь игра 
просто превосходна. Мы лю- 


aa ФАКТЫ 


2 ствола в обеих руках — 
это сила 


80 трупов за уровень — 
это нормально 


раз придется столкнуться 
с танком 


1 ослепляющая граната — 
и путь свободен 


1 обычная граната — и захо- 
дить в комнату уже не надо 


А знаешь, как здесь поправляется здоровье? 
Никаких аптечек. Герой хватает очередного 
врага и начинает его пытать 
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и Каратель тоже умеет снимать 
стресс: убив нужное количество 
народу, он может по желанию вхо- 
дить в некое подобие режима бер- 
серка - экран заволакивает серый 
туман, полоска здоровья начинает 
потихоньку ползти вверх, а глав- 
ный герой достает свои Ножи. 
Пользоваться этими штуками он 
будет по назначению, метая их в 
стоящих на расстоянии врагов и с 
удовольствием вгоняя в имевших 
несчастье оказаться поблизости. 


ши ТОЧКА ЗРЕНИЯ 


eT 
Varin mee 


СРЕДНЯЯ 
ОЦЕНКА 6:3 


ОЦЕНКА 
ЧИТАТЕЛЕЙ 7.0 


ии МНЕНИЕ РЕДАКЦИИ 


ИНТЕРЕСНОСТЬ О 3.0 


Постоянный экшен, все в лучших 


традициях жанра. 


Враги иногда ведут себя неадекватно. 
Отсутствуют нормальные сейвы. 


В динамике графика воспринимается 
7 довольно неплохо. Дело привычки. 


Все же для 2005 года уровень слишком 


| слабый. Могло быть и лучше. 


ЗВУК И МУЗЫКА an 


Радует голос главного героя. 


Некоторые звуки чересчур пресные. 
Пару раз часть звуков исчезала. 


бим стрелять с двух рук. Кара- 
тель дает нам такую возмож- 
ность. Поверь мне, нет боль- 
шего кайфа, чем, зажав обе 
клавиши мыши (правая отве- 
чает за выстрелы с правой ру- 
ки, левая, соответственно, с 
левой), смотреть, как целая 
группа врагов дергается от 
пронзающих пуль твоих пуле- 
метов. Сам вид Карателя с дву- 
мя тяжелыми железными бес- 
тиями в руках вызывает ува- 
жение. И так с любыми пу- 
шками: начиная от пистолетов 
и заканчивая компактными мо- 
нстрами P90. Отличительная 
особенность здешнего оружия - 
его притягательность. Из каж- 
дого ствола приятно стрелять, 
каждый из них по-своему кра- 
сиво и бархатисто стрекочет, 
раскидывая врагов по комнате 
и расцвечивая наполненный 


ДИЗАЙН 


Темная атмосфера комикса, на мой 
” взгляд, передана просто замечательно. 


Кому-то излишняя жестокость и мрачность 


порохом воздух красными фо- 
нтанами из отстреленных ко- 
нечностей. 

Очень грамотно отточен баланс 
применения местных примочек. 
Если поначалу допросы врага, 
стрельба из «меткого режима» 
(см. врезку) и использование 
противника в качестве живого 
щита воспринимается как не 
более чем приятный, но нечас- 
то используемый довесок, то 
под занавес ты начинаешь при- 
менять эти фишки все чаще и 
чаще - жить все-таки хочется. 


z= ПРИСТАВОЧНОЕ 
ПРОШЛОЕ 

К сожалению, с графикой у иг- 

ры проблемы. Причем, местами 

проблемы весьма серьезные. 

Взгляни на скриншоты: конеч- 


но, в динамике все выглядит 
гораздо приятней, но все рав- 


может прийтись не по душе. 


ГРАФИКА вооон евимю 6.0 В ИНТЕРФЕЙС ВОвиними 3.0 


Стилизованный интерфейс, максимально 


отзывчивый, удобный и красивый. 


Во время ряда допросов совершенно 


неадекватно реализовано управление. 


ПНИШИ 7.0 
| Очень приятно сделаны звуки выстрелов. 


слабой графики. 


Очень крепкий проект, до 
«восьмерки» не дотянул из-за 


но, если приглядеться, графи- 
ка расстраивает. Слава богу, 
со временем игровой процесс 
затягивает настолько, что ма- 
лополигональная картинка с 
размытыми текстурами воспри- 
нимается гораздо лучше. 

Звук слегка расплывчат, но 
выезжает на выстрелах. Музы- 
ка хороша - настраивает как 
раз на ту атмосферу, которой 
пронизана вся игра. 

Punisher - отличное развлече- 
ние для всех, кто любит хорошо 
пострелять. Крепкий, захваты- 
вающий и стоящий твоего вни- 
мания экшен. Если тебя не от- 
пугнет графика, ты обязательно 
получишь от проекта удоволь- 
ствие. К тому же сейчас выходит 
так мало мрачных, наполненных 
насилием и жестокостью игр, что 
настоящему маньяку про- 
сто некуда податься... 
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Текст: Илья Азар 


Так выглядят теперь угловые. А в левом углу тренер. 


кажи мне, всесильная 
С Electronic Arts в лице ee 

спортивного подразде- 
ления окончательно потеряла 
совесть? Ведь теперь она пот- 
чует нас футбольными симу- 
ляторами в два раза чаще, 
чем раньше. В прошлом году 
кроме очередной FIFA, была 
выпущена специальная вер- 
сия к чемпионату Европы в 
Португалии. Не имея подоб- 
ной возможности в 2005 году, 
EA Sports поступила прос- 
тенько, но со вкусом. Вслед за 
недавней FIFA2005 на суд 
публики представлена UEFA 
Champions League 2004/2005, 
щеголяющая свежеприобре- 
тенной лицензией на главный 
клубный турнир футбольной 
Европы. Презанятный вышел 
продукт. 


От скептического отношения к 
UEFA Champions League (да- 
лее просто UEFA), как к оче- 


редному акту выкачивания де- 
нег из кошельков наивных иг- 
роков, вскоре избавляешься. В 
игре, конечно, нет практичес- 
ки ничего нового, но все эле- 
менты FIFA доведены до блес- 
ка, а в чем-то и переосмысле- 
ны. Теперь в режиме сезона 
вместо беспрерывной серии 
матчей появились обязатель- 
ные для выполнения цели. 
Главным лицом в команде в 
UEFA является не тренер, а 
владелец. Он и предъявляет 
жесткие требования на каж- 
дый матч даже в межсезонье. 
Играя за «Челси», я проиграл 
своему же резервному составу 
и был вынужден продать трех 
игроков из стартового (!) со- 
става. Избежать продажи Гал- 
ласа, Коула и Гудйонсена (ca- 
мый мягкий вариант) было аб- 
солютно невозможно. У трене- 
ра отняли все права, а денеж- 
ный мешок - теперь царь и 
бог. Хотя это и не очень реа- 


EA Sports постаралась на славу, сделав 
из старого материала не еще один FIFA, 
а свежий и небанальный симулятор 


126 


7 2 
9 Joa 


Вратарь растянулся в прыжке, HO ему 
все равно повезло. 


листично, такой подход весьма 
оригинален и, несомненно, до- 
бавляет игре интересности. 


a= RAK В ТЕЛЕВИЗОРЕ 

Теперь о главном. Пускай гейм- 
плей игры тот же и ему по- 
прежнему далеко до Pro Evo- 
lution Soccer 4: разве что в 
очередной раз стало еще чуть- 
чуть сложнее играть. Но, запус- 
тив режим Лиги чемпионов, ты 
через некоторое понимаешь, 
что именно ее так не хватало 
серии раньше. EA Sports, на- 
конец, сделала из футбола то, 
что она сотворила с баскетбо- 
лом. ЛЧ в UEFA - это красивое 
захватывающее шоу, а не на- 
пряженная работа. Игроки ста- 
ли чаще использовать финты, в 
любой момент норовят сделать 
пас пяткой и нередко подыгры- 
вают себе рукой. Повторы 
опасных ситуаций, как и поло- 
жено, показывают не только 
сразу, но и в игровых паузах. В 
ключевые моменты матча на 
широкоформатный (как в кино) 
экран выводится изображение 
прыгающего по бровке трене- 
ра. После матча по каждому иг- 
року предоставляется подроб- 
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и Ты, наверное, уже знаешь об Elecronic Arts и ее спортивной линейке все, что только можно. Добавлю, что EA, по су- 
ти, монополист на рынке спортивных симуляторов, подписала недавно новые долгосрочные контракты с NFL и ESPN. 
Да, и лицензия на ЛЧ раньше принадлежала Take 2, а теперь EA ее уже никому не отдаст. 


ная статистика его действий на 
поле. В результате, картинка 
стала так похожа на телевизи- 
онную, что я, каюсь, иногда 
просто смотрел, как компьютер 
играет сам с собой. 


ПРИЯТНЫЕ СЮРПРИЗЫ 
Аеще в UEFA есть две вещи, за 
которые я готов, не глядя, пос- 
тавить ей десятку. Радуйтесь, 
поклонники серии со стажем! 
Мы все-таки дождались. Никто 
не поверит, но EA Sports реши- 
лась поменять комментаторов. 
В конец надоевших попугаев 
сменят свежие, с замечатель- 
ным английским прононсом го- 
лоса. Мало того, помимо обя- 
зательного комментария эти 
два замечательных человека 
будут радовать тебя «живым» 
эфиром со звонками болель- 
щиков в режиме карьеры. Му- 
зыка на месте, не волнуйся. 
Главный же подарок EA Sports 
приготовила для российских 
болельщиков. Особенно для 
тех, кто симпатизирует ЦСКА. 
Армейцы в этом сезоне заслу- 
женно вышли в основной этап 
ЛЧ, и проигнорировать их (как 
было в последние годы с на- 


=” 
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“» Гол или будет пенальти? 


шими клубами) разработчики 
не могли. Лицензия все-таки. 
Непонятно, конечно, почему 
Карвальо - лучший полуза- 
щитник в команде, а один из 
сильнейших защитников чем- 
пионата России Чиди Одия в 
списках вообще не значится. В 
остальном, все прекрасно: три 
новеньких комплекта формы, 
комментаторы, с трудом выго- 
варивающие «Васили Биризу- 
тски», Ярошик с Семаком... 


ЭКСПЕРИМЕНТАТОРЫ 


UEFA - все-таки второстепен- 
ный по отношению к маститой 
серии FIFA продукт, и поэтому 
разработчики решили опробо- 
вать на нем свои новые нара- 
ботки. EA Sports вняла много- 
численным просьбам игроков 
добавить вменяемости угло- 
вым. Корнеры действительно 
серьезно улучшены. Теперь по- 
дача с угла поля летит не на 
определенного игрока вечно в 
одну и ту же точку - ее направ- 
ление и сила зависят от самого 
играющего. Вернули и возмож- 
ность разыграть мяч накоротке. 
Реформаторский порыв коман- 
ды затронул и вполне адекват- 


== МНЕНИЕ РЕДАКЦИИ 
ИНТЕРЕСНОСТЬ 


ную систему штрафных. К 
новому способу исполнения 
штрафных придется привы- 
кать. Впрочем, теперь мяч не 
летит как раньше в створ с лю- 
бых позиций. Штрафные стали 
больше похожи на те, что в 
PES4, и поэтому прибавили в 
реалистичности, хоть и потеряв 
в удобстве. В очень занятном 
«режиме ситуации» можно инс- 
ценировать любой момент из 
реальных игр. Например, вклю- 
читься в матч «Челси» - «Пор- 
то» за 5 минут до конца и поп- 
робовать предотвратить гол 
Маккарти, отправивший армей- 
цев в Кубок УЕФА. 


ДОЖИТЬ ДО ОСЕНИ 
Ожидать от подобного проекта 
большего было бы глупо. ЕА 
Sports постаралась на славу, 
сделав свежий и небанальный 
симулятор из старого материала. 
Игра не заменит FIFA; ее, ско- 
рее, можно назвать очень каче- 
ственным адд-оном. Осенью 
выйдет ЕТЕА 2006, и я очень 
надеюсь, что симпатичные но- 


вовведения UEFA Champions 
League не будут забыты. Реж 
Они того стоят. nag 


ДИЗАЙН 


ФАКТЫ 


32 команды в Лиге 
чемпионов 
раза в год ЕА выпускает 


футбольный симулятор 


5 национальных 
чемпионатов 


1 настоящий московский 
клуб ЦСКА 


2 новых веселых 
комментатора 


+ Интересный и оригинальный режим + Улучшенные трансферы. Картинка мак- 
симально приближена к телевизионной. 


Сезона и Лига чемпионов. 


Невозможность перечить решениям 
владельца. Мало чемпионатов. 


ГРАФИКА 


Минусов как не было, 
так и нет. 


ИНТЕРФЕЙС TTTIIIIIII 6.0 


Косметический ремонт проведен, и это + Появилась более подробная статистка 


приятно. Хотя революции не произошло. 


5 Никаких новых недостатков He OGHapy- 
жено. Да и старых было немного. 


ЗВУК И МУЗЫКА SESS RR 10.0 


+ Новые комментаторы, ток-шоу в меню, 

шум стадиона как в телевизоре. 
Музыкальный ряд вышел чуть менее 
выразительным, чем обычно. 


покупка для тех, кто 


уже наигрался в FIFA. 


Эта игра — идеальная 


после матча - удобнее, чем в FIFA. 


Игра плохо понимает мышь. Похоже, 
ориентир на приставки - это навсегда. 


ачиная играть в $еа- 

world Adventure Parks 

Tycoon за номером два, 
я заранее готовился полу- 
чить по голове обилием рек- 
ламы одноименной амери- 
канской сети парков развле- 
чений. Обычно в проектах та- 
кого типа за блеском товар- 
ного знака скрывается при- 
митивный игровой процесс и 
посредственная графика, на 
которую могут закрыть глаза 
только фанаты той трейдмар- 
ки, под которой выпускается 
проект. Должен признать, 
что я ошибался. Нет, конеч- 
но, перед нами не передовая 
игра жанра Тусооп, но очень 
симпатичный менеджер, за 
которым приятно провести 
пару дней. 


Развлекательные комплексы, 
которые нам предстоит стро- 
ить, представляют собой свое- 
го рода помесь зоопарка и 


парка аттракционов, активно 
сдобренную морской темати- 
кой. На предоставленной нам 
территории мы будем разме- 
щать аквариумы и вольеры с 
морскими животными, разного 
рода американские горки и 
обязательные атрибуты любо- 
го уважающегося себя парка 
развлечений, вроде кафешек и 
отхожих мест. 


an 

nn | 

Приятно радует тот факт, что 
кроме стандартной кампании, 
игра предоставляет нам воз- 
можность воспользоваться ре- 
жимом «песочницы», в котором 
мы вольны вплотную заняться 
строительством парка своей 
мечты с нуля, без жестких вре- 
менных рамок или приказов 
вышестоящего руководства. 
Ну а уж если ты выбрал режим 
кампании, то готовься к посто- 
янно поджимающим срокам, 
совершенно запущенным пар- 


кам, которые тебе предстоит 
вытягивать на достойный уро- 
вень, и четко определенным 


задачам, которые поставили 
разработчики. К сожалению, 
львиная доля кампании пробе- 
гается на одном дыхании, и 
несколько заковыристых мис- 
сий ближе к концу уже не мо- 
гут скрасить общее впечатле- 
ние скоротечности игры. Тем 
не менее, то время, что ты по- 
тратишь на проектировку и 
строительство своих, лучших 
на свете, парков, пролетит не- 
заметно. 


Механика игры в точности по- 
вторяет механику собратьев по 
жанру: на выданные деньги мы 
должны построить парк, в кото- 
ром будут наличествовать все 
основные типы развлечений. 
При этом необходимо стара- 
тельно избегать перегрузки от- 
дельных аттракционов и забо- 
титься о благоустройстве тер- 
ритории. Среди типов строи- 
тельных объектов на первом 
месте стоят развлечения, свя- 
занные С ЖивРОТНЬыМиИ Это. 


прежде всего, вольеры, в ко- 
торых будет резвиться на по- 
теху всем посетителям разная 
живность, и шоу, во время ко- 
торых эта же живность будет 
исполнять различные трюки к 
восторгу толпы. Причем одним 
строительством ты определен- 
но не отделаешься: для волье- 
ров нужно еще закупить жи- 
вотных, а программу для шоу 
придется составлять по ходу 
забавной минигры на скорость 
реакции. Хотя, честно говоря, 
забавной она кажется только 
первые пару раз, потом начи- 
нает действовать на нервы. 

Далее по списку идут аттракци- 
оны. Тут все просто: всевоз- 
можные американские горки, 
башни обозрения и залы игро- 
вых автоматов. К сожалению, 
возможность самому закручи- 
вать лихие виражи американс- 
ких горок здесь отсутствует, так 
что приходится довольствовать- 
ся уже готовыми вариантами. 
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С обслуживающими зданиями 
тоже ничего мудреного нет: у 
посетителей всегда должна быть 
возможность на скорую руку 
съесть какой-нибудь гамбургер, 
плотно пообедать или купить су- 
венир. Не забываем о туалетах, 
банкоматах и информационных 
центрах - без них хорошего пар- 
ка тоже не получится. 


ы уже упоминали, что после строительства звериного шоу 
Miirpoxy придется самому составить его программу, проверяя 
свою реакцию в особой мини-игре. Причем количество ее этапов 
и сложность прохождения игрок устанавливает сам. Чем круче 
будет финальное шоу, тем дольше и сложнее будет играть в ми- 
ниигру. Сам процесс тренировки требует от игрока вовремя на- 
жимать на одну из стрелок на клавиатуре, причем, чем точнее он 
будет выбирать момент для нажатия, тем лучше будет отработан 
тот или иной трюк зверушки. Успешно отработав один трюк и 
посмотрев его исполнение, игрок переходит к тренировке другого. 
Честно говоря, со временем от этого настолько устаешь, что на- 
чинаешь довольствоваться посредственной шоу-программой, ко- 
торая поставляется при покупке аттракциона. Все-таки тратить 
10 минут своего времени на каждое шоу просто жалко. 


Deep Red Games — компания из 30-ти человек, расположенная в Великобритании. Всего с 1998 года, считающегося 
годом ее основания, студия выпустила пять игр, четыре из которых (Beach Life, Monopoly Tycoon, первая часть нашей 
сегодняшней героини и Vegas: Make it Big) являются типичными представителями тайкунов. 


Не получится его и без всяких 
украшений, которые приходит- 
ся активно размещать вдоль до- 
рожек и рядом с основными 
местами скопления посетите- 
лей. В некрасивый парк ни один 
уважающий себя любитель мор- 
ских зверушек не пойдет. 

Специально для нашего персо- 
нала придется строить комнаты 
отдыха, хотя лично я бы этих 
ленивых идиотов гонял по пар- 
Ку 24 часа в сутки. Ну и особ- 
няком стоит здание, в котором 
тебе предстоит планировать 
операции по спасению живот- 
ных. Время от времени компью- 
тер сообщает о беде, случив- 
шейся с каким-нибудь живот- 
ным вне парка, и предлагает за 
определенную сумму отправить 


и Специально для любознательных 
разработчики включили в свой про- 
ект энциклопедию, призванную 
рассказать о каждом виде живот- 
ных, который есть в игре. Конечно, 
список зверушек не очень велик, но 
зато по каждой из них представле- 
на информация о среде обитания, 
повадках и другие интересные фак- 
ты. Плюс, в качестве бонуса можно 
послушать звук, который издает 
тот или иной вид животного. 


СРЕДНЯЯ 
ОЦЕНКА 


ОЦЕНКА 
ЧИТАТЕЛЕЙ 40 


на его спасение команду вете- 
ринаров. Основная цель таких 
операций - поддержание высо- 
кого рейтинга нашего парка. 


Е- ЕЗ 
Да, у нашего парка есть и рей- 
тинг. И влияет на него, помимо 
вышеупомянутых благотвори- 
тельных актов, еще много фак- 
торов, вроде чистоты, цен на 
аттракционы, степени их загру- 
женности и так далее. Законо- 
мерность простая: чем выше 
рейтинг, тем больше посетите- 
лей будут ломиться в твой 
парк. И, соответственно, тем 
больше денег они будут остав- 
лять в твоих кассах и закусоч- 
ных. Конечно, приходится учи- 
тывать, что часть зеленых бу- 


мажек придется потратить на 
обслуживание аттракционов, 
зарплату рабочим и отчисления 
в фонд исследований (который 
время от времени будет бало- 
вать тебя новыми аттракциона- 
ми и другими улучшениями). 
Но остаться совсем без денег в 
этой игре трудно. 

an 

ши | 

Приятное впечатление произ- 
водит графика игры. Пестрые, 
яркие и веселые цвета умело 
отвлекают внимание от доста- 
точно простеньких моделей и 
не очень-то четких текстур 
здешних объектов. Как выяс- 
няется, качество текстур и мо- 
делей - не самая важная сос- 
тавляющая игрового процесса. 


Несмотря на всю свою простоту, игро- 
вой процесс может сильно порадовать. 


Игре явно не хватает глубины, чтобы 
подольше удержать игрокау экрана. 


BEREEEE 


Очень яркая, живая и привлекающая 
глаз картинка. Симпатично. 


Если приглядеться, то заметно доволь- 


но большое количество огрехов. 


Слегка детская, но все равно симпа- 


тичная и привлекательная атмосфера. 


Будь я хоть раз в Seaworld Adventure, 
оценка, наверное, была бы выше. 


Удобно, грамотно и не перегружено 
информацией. Придраться сложно. 


Крайне непросто догадаться, как пос- 
мотреть на парк глазами посетителя. 


Общее впечатление праздника 
не проходит даже тогда, когда 
включаешь максимальное 
приближение камеры - на 
здешние аттракционы и дело- 
вито шныряющих между ними 
посетителей все равно прият- 
но смотреть. 

SAPT2 - это довольно незамыс- 
ловатая игра, подкупающая 
своей простотой и незатейли- 
востью. Она ни в коем случае 
не заменит тебе очередную 
часть RollerCoaster Tycoon, 
но BOT скрасить оставшееся до 
ее выхода время - пожалуйста. 
Просто вставь диск в компью- 
тер, откинься в кресле и приго- 
товься расслабиться под не- 
спешный ритм этой сим- 
патичной игры. 


И МУЗЫКА Шиншин 
Достаточно приятная музыка, выпол- 
ненная как раз в стиле самой игры. 


Пожалуй, звуковому оформлению не- 
достает толики разнообразия. 


итого 
Симпатичная игра, совсем не 
претендующая на громкие 
звания и награды. 
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Машина - это не движок, пушка, колеса, броня. | 
Машина - это Свобода. ® 
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РЕЦЕНЗИЯ | КАРИБСКИЙ КРИЗИС 


КАРИБСКИЙ КРИЗИС 


ВСЕ УЖАСЫ ТРЕТЬЕЙ МИРОВОЙ 


т] 
та 


1,8 GHz, 512 Mb RAM, 
30-ускоритель (64 Mb) 


О КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ 


" Метел 


о большому счету, спу- 
we сорок лет про- 

тивостояние Хрущев- 
Кеннеди по накалу страстей 
кажется ничуть не слабее 
предвоенных дипломатичес- 
ких игр в кошки-мышки Гит- 
лера со Сталиным. В начале 
шестидесятых годов прош- 
лого столетия в любой мо- 
мент могла начаться Третья 
Мировая война с примене- 
нием ядерного оружия. И уж 
поверьте, 28 миллионами 
жертв с советской стороны 
дело бы не ограничилось. 


m= У НАС ВОЗМОЖНО 
ВСЯКОЕ 


«Карибский кризис» - ти- 
пичный представитель жанра 
альтернативной истории, за- 
мешанный на сравнительно 
свежих исторических реалиях. 
Если в Operation Flashpoint: 
Cold War Crisis под сомнение 
был поставлен 1985 год, то в 


ев 


детище 65 Software «а чтобы 
было бы, если бы» происходит 
во времена хрущевской отте- 
пели. Только в отличие от ре- 
ального хода времени, эта по- 
ра ознаменовалась не первым 
полетом человека в космос, а 
волной ядерных взрывов. Мир 
разделился на четыре проти- 
воборствующих лагеря: СССР, 
союз США и Великобритании, 
многомиллионный Китай и 
объединенные силы Германии 
и Франции. 


ae ОБЩИЕ КОРНИ 

Тот, кто однажды познакомился 
с «Блицкригом», сразу же 
почувствует себя в своей та- 
релке. Игровое окружение пол- 
ностью переделано под стилис- 
тику начала шестидесятых го- 
дов. В полном порядке много- 
численные городские и воен- 
ные сооружения, боевая техни- 
ка, а также форма пехотинцев. 
За всем этим капитальным ре- 


В полном порядке многочисленные 
городские и военные сооружения, боевая 
техника, а также форма пехотинцев 
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монтом невооруженным глазом 
видны остатки былых работ 
программистов компании Nival. 
Скорость игры, тактические 
особенности сражений, специ- 
фика оформления карт и мно- 
гое другое радикальных изме- 
нений не претерпели. Это от- 
нюдь не критическая стрела ав- 
тора в адрес разработчиков. За- 
чем разрушать старое и строить 
новое, если это «старое» вели- 
колепно справляется со своими 
обязанностями по сей день? 


zz РЕСУРСЫ КАК ОСНОВНОЙ 
ДВИЖУЩИЙ ФАКТОР 
ВОЙНЫ 
Главное нововведение - это 
смешивание элементов поша- 
говой стратегии с режимом ре- 
ального времени. Сначала ты 
имеешь дело с тактическим ре- 
жимом. Перед глазами рас- 
пласталась глобальная карта, 
на которой отмечена линия 
фронта и обозначены все стра- 
тегически важные объекты 
(радарные установки, аэродро- 
мы, нефтеперерабатывающие 
заводы). В отличие от класси- 
ческих RTS, у тебя нет город- 
ского центра, рабочих и про- 
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О КОМПАНИИ 


КАРИБСКИЙ КРИЗИС | REVIEW 


m G5 Software основана в 2001 году и базируется в Москве. В боевой состав команды входит около 60 человек. 
Компания ориентирована на производство как РС-игр, так и продуктов для приставок и мобильных телефонов. 
В послужном списке ребят находятся Fair Strike v Red Shark, на подходе перспективный Stalin Subway. 


чей мишуры, зато есть накоп- 
ленные ресурсы: боеприпасы, 
топливо и запчасти. В специ- 
альном меню ты затоварива- 
ешься войсками. Танки, САУ, 
авиация, передвижные сред- 
ства ПВО и системы залпового 
огня приобретаются за ресур- 
сы. Пехота (в свою очередь, де- 
лится на обычную и диверсион- 
ную), артиллерия, легкая бро- 
нетехника, а также снабженцы 
выдаются автоматически. 

По карте ты перемещаешься в 
пошаговом режиме. Причем в 
уме необходимо держать тот 
факт, что у каждого типа юни- 
тов есть свой запас хода. На- 
пример, более подвижный Т- 
55 передвигается быстрее, 
чем тяжелый ИС-3. Я уже не 
говорю про авиацию, которая 
действует исключительно в 
радиусе прилегающей к аэро- 
дрому зоны. 


aa НОВЫЕ ВРЕМЕНА -— 
НОВЫЕ МЕТОДЫ 

Как только ты добираешься до 
цели, тебе предоставляется 
право в реальном времени лич- 
но разобраться с противником 
или посмотреть на результаты 
автоотыгрыша (так и называет- 
ся). Правда с последним вари- 


Кто-то из селян остался 


без урожая. 


антом наблюдается одна не- 
большая проблема. Дело в том, 
что в игре приходится не толь- 
ко наступать, но и обороняться. 
Обычно силы противника име- 
ют над тобой численное пре- 
восходство. В реальном време- 
ни это компенсируется грамот- 
но вырытыми окопами (теперь 
пехота вгрызается в землю без 
помощи инженеров) и правиль- 
но расположенной артиллери- 
ей. Если пустить бой на само- 
тек, то компьютер попросту 
посчитает соотношение сил и 
наверняка отдаст победу врагу. 
Тем, кто привык в других стра- 
тегиях лезть на рожон, придет- 
ся срочно переучиваться. Ина- 
че в «Карибском кризисе» им 
делать нечего. Любителям ле- 
теть вперед с шашкой наголо 
искусственный интеллект час- 
тенько устраивает показатель- 
ную порку. Далеко не факт, что 
бронетехника спокойно рас- 
правится с засевшими в домах 
пехотинцами. Против брони и 
пушек у кремниевых мозгов 
всегда найдутся гранатометы. 

В отличие от недавно вышедше- 
го «Сталинграда», в «Кариб- 
ском кризисе» наблюдается яв- 
ный уклон в сторону использова- 
ния артиллерии, авиации и бро- 


МНЕНИЕ РЕДАКЦИИ 


нетехники. Как никак за двад- 
цать лет после начала Великой 
Отечественной войны техничес- 
кая мысль сделала огромный шаг 
вперед. Например, на вертоле- 
тах можно быстренько забросить 
пехоту в тыл противника или же 
использовать «стрекозу» в ка- 
честве универсального развед- 
чика, ибо авиация занимается 
сбором данных лишь в тактичес- 
ком режиме. Очень сильно на 
игровой процесс влияют зоны 
радиоактивной зараженности. 
Только войска химзащиты спо- 
собны разглядеть опасные 
участки. Танкисты еще успевают 
подать голос, а вот простые пе- 
хотинцы дохнут на такой мест- 
ности за милую душу. 


== НАДО РАСТИ НАД COBOK 
В очередной раз хочу подивить- 
ся потенциалу движка «Блиц- 
крига». Казалось бы, уже все из 
него выжали, ан нет - новый 
самостоятельный проект на его 
основе, и опять, как минимум, 
«крепкий середнячок». 
Играется «Карибский кризис» 
довольно легко и, если тебе 
еще не надоел блицкригов- 
ский движок, то эта игра впол- 
не может стать для тебя Реж 
сюрпризом. nag 


@ARTbI 


4 противоборствующих 
стороны 


45 видов техники 
уКитая 
57 видов техники у 
объединенных сил Европы 
58 видов техники 
у СССР 


63 вида техники у союза 
США и Великобритании 


1 000 + километров, 
намотанных на 


гусеницы танков 


1 000000 + килограммов 
израсходован- 


ных боеприпасов 


ИНТЕРЕСНОСТЬ ии 3.0 ДИЗАЙН ши 8.0 


“3 1 + Еще никогда Третья Мировая войнане | Приятное сочетание пошагового режи- 
м LS выглядела столь привлекательно. ма с реальным временем. Не ждали. 


— Спрос на игры с движком «Блицкрига» =| Как и со «Сталинградом», из игры 
скоро будет меньше предложения. выглядывают наработки «Нивал». 


ГРАФИКА шим 7.0 УДОБСТВО ии 7.0 


+ Движок «Блицкрига» трудится в поте | Стильно оформленное заглавное меню 
лица. Картинка на должном уровне. надолго останется в твоей памяти. 


Переход на новое графическое ядро К сожалению, с первого раз въехать во 
состоится после выхода «Блицкриг-2». все премудрости не получается. 


ЗВУК И МУЗЫКА ии 3.0 


Из динамиков доносится бравурная 
военная музыка, заряжающая на бой. Сводные братья «Блицкрига» 


Ничего сверхъестественного в звуко- по-прежнему держат высокую 
вом оформлении ты не найдешь. Жаль. ПЛанку качества. 
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РЕЦЕНЗИЯ | THE FALL: LAST DAYS OF GAIA 


THE FALL: 
LAST DAYS OF GAIA 


МЕЧТА ОТКЛАДЫВАЕТСЯ 


№ НАНР ИГРЫ 
RPG 

№ ИЗДАТЕЛЬ 
Deep Silver 

№ | ИЗДАТЕЛЬ В РОССИИ — 
Руссобит-М 

№ | РАЗРАБОТЧИН 
Silver Style Entertainment 

№ пойдЕТ 


Процессор 1.4GHz, 256Mb 
RAM, 3D-yckoputenb (64Mb) 


И | полетит 


Процессор 1.8GHz, 512Mb 
RAM, 3D-yckoputenb 
a. (128Mb, T&L, pixel shading) 


a | КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ 

“al Один 

Ш КОЛИЧЕСТВО CD 

| Два 

ш| ИНФОРМАЦИЯ В ИНТЕРНЕТЕ 
www.the-fall.com 


_ ЕЕ 
= Весь поселок собрался  Перестрелки поража- 
поглазеть на публичную | |" ют своей тактичес- 

казнь. Поглядим и мы. | fie” кой глубиной. 


oer . Jo “| 


и Команда Silver Style начинали с симуляторов шоу- и теле- бизнеса. Потом были менеджеры бокса, но все эти игры не 
вышли за пределы Германии. В 2001 сотрудники Silver Style выпустили первый блин комом — ролевую игру Gorasul. 


SILWEE Очень скоро они нашли свою тему: спустя год свет увидела постапокалиптическая стратегия Soldiers of Anarchy, 
ЗТУЬЕ повествующая о том, как нелегко жилось людям после очередного конца света. 


знаю, что это непрос- 
Фу то. Вот так вот взять 

лист бумаги и напи- 
сать на нем: «Fallout не вер- 
нется». Выучить фразу и сж- 
ечь листок. Но сделать это 
нужно, потому что производ- 
ство таких бьющих точно в 
сердце игр нельзя поставить 
на поток. Кроме того, стоит 
перестать навешивать на ка- 
ждую новую RPG, обещаю- 
щую нам мир после апока- 
липсиса, известный ярлык с 
цифрой «три», чтобы потом 
не посыпать голову пеплом и 
не винить разработчиков во 
всех смертных грехах. The 
Fall: Last Days of Gaia может 
понравится только тому, кто 
сумеет хотя бы на время за- 
быть о великой игре от Black 
Isle. Другое дело, что это не 
так легко сделать. Даже наз- 
вание напоминает о ней. 


Итак, перед нами еще одна иг- 
ра о том, как тяжело станет 
жить на Земле после глобаль- 
ной катастрофы. В The Fall ее 
причиной стала не ядерная 
война или природный катак- 
лизм, а столь актуальные по 
нынешним временам террорис- 
ты. В 2062 году, когда челове- 
чество, наконец, собралось 
отправить десант на Марс, бин- 
ладены будущего захватывают 
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агрегаты, которые должны бы- 
ли изменить атмосферу на Кра- 
сной планете. Действие игры 
начнется спустя 21 год, когда 
земной шар превратится в ма- 
лопригодное для жизни место, 
а главными ценностями здесь 
станет глоток воды и исправ- 
ный пистолет. Герой нашего 
романа потерял семью во время 
бандитского налета, теперь он 
сгорает от желания отомстить. 


Именно сюжет является глав- 
ным достоинством игры. Оста- 
льные компоненты, к сожале- 
нию, не столь оригинальны. 
Стычки в The Fall происходят в 
реальном времени, хотя и с 
паузой, во время которой мож- 
но отдавать приказы. Чтобы 
выжить в перестрелке, прихо- 
дится жертвовать эстетичес- 
кой составляющей огнестрель- 
ной мясорубки. Единственно 
рациональный план действий 
таков: сначала все стреляют в 
одного гада, после его смерти 
ты на паузе назначаешь дру- 
гую жертву. И так до победно- 
го конца. Впрочем, ближе к се- 


редине игры бои вообще прев- 
ратятся в цирк. Первое время, 
пока у подопечных в арсенале 
только пистолеты да редкие 
Uzi, будет тяжеловато. А бли- 
же к экватору игры бои, нао- 
борот, будут досадной обузой 
из-за своей быстротечности - 
прокаченный снайпер вообще 
будет решать проблемы до то- 
го, как таковые возникнут. 

Зато бродить по миру действи- 
тельно интересно. Квестов 
много, они необычные и неглу- 
пые. К примеру, тебе предсто- 
ит захватить фабрику по про- 
изводству наркотиков, найти в 
пустыне воду, поставить жучок 
на машину бандитов и выяс- 
нить точные размеры вокзала. 
В ряде случаев проблемы мож- 
но решить и силой своего крас- 
норечия. Сюжет поначалу ка- 
жется линейным и шаблонным, 
но стоит лишь немного переж- 
дать, и вскоре он засверкает. 
Так, став одним из бойцов 
«Правительства нового поряд- 
ка», ты будешь бороться про- 
тив банд, терроризирующих 
мирное население, но вскоре 
появится возможность пере- 


и В комплекте с игрой на радость 
любителям сооружать всевозмож- 
ные моды поставляется редактор 
карт. Если ты не профессионал, 
ничего страшного. По-моему край- 
не забавно выстроить на огромном 
желтом квадрате город из одно- 
типных домишек или гигантское 
кладбище, а потом гонять по ним 
на «Хаммере». Особенно мне пон- 
равилось приземлить прямо на го- 
род старый Боинг. Торжество пси- 
ходелии. 


AATAD RA п 
ОСТАВЬ МАШИНУ 


ак и положено RPG, рассказыва- 

ющей о жизни мира после ката- 
строфы, в Тйе РаЙесть автомобили. 
Казалось бы, такой шаг разработчи- 
ков можно только приветствовать, 
но реализация замысла подкачала. 
Да, в игре присутствуют сразу нес- 
колько видов транспортных средств, 
прилично выглядящих и даже спо- 
собных выполнять функцию допол- 
нительной единицы вооружения. Но, 


метнуться и на другую сторону. 
Единственное, что портит общую 
картину, - это отсутствие свобо- 
ды передвижения. The Fall поде- 
лен на локации, и путешество- 


к сожалению, переехать на машине из одной локации в другую нельзя: ав- 
то остается там, где ты ее получил. Сами карты компактны, и движение по 
ним на машине, скорее, мешает, так как она норовит застрять между до- 
мами. Может быть, этот серьезный просчет будет исправлен патчем. 


вать по миру по своему желанию 
не дадут (на карте можно пере- 
ходить только в те места, что от- 
крываются по ходу сюжета). По- 
ка не выполнишь основной кве- 
ст в городе М, ты заперт в его 
«четырех стенах». Избалован- 
ным Morrowind или тем же 
Fallout это не понравится. 

шит 
me Et J 
Мне довелось познакомиться с 
предыдущей игрой Silver Sty- 
le под названием Soldiers of 
Anarchy. И спустя несколько 
часов общения с The Fall я по- 
нял, что в этой немецкой ком- 
пании собрались люди, не лю- 
бящие ярких красок. Обе их 
игры поражают визуальной 
унылостью (да и вообще они 
очень похожи). В палитре то- 
тальное превосходство имеют 


грязно-желтый и бежевый цве- 
та. Наверное, так и должен 
выглядеть мир после произо- 
шедшей катастрофы, но глазу 
просто не на чем отдохнуть. 
Каждая локация окружена фо- 
тографией желтоватых гор, а 
над головой низкое желтова- 
тое небо. С другой стороны, 
возможно, именно этого эф- 
фекта добивались разработчи- 
ки: особого повода для ве- 
селья ведь нет, Земля медлен- 
но умирает и мы вместе с ней. 
Крупных городов со сложной со- 
циальной иерархией не будет. 
Повсюду разбросаны маленькие 
заброшенные людьми деревуш- 
ки с неприметными одноэтажны- 
ми строениями. Флора представ- 
лена жухлыми деревцами и 
клочками травы, а фауна жилис- 
тыми лосями и облезлыми вол- 
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es 
‚ Городок впереди на 

| фоне желтого неба 
выглядит жутковато. 


Иа = 


При заходе в дома 
камера принудитель- 
но взмывает вверх. 


a 
7 


ками. Впрочем, в плане графики 
пустоши выглядят вполне при- 
лично. В частности, в поселках и 
самих домишках много мелких 
объектов, а текстуры очень ка- 
чественные. Но за удовольствие 
нужно платить. The Fall ощутимо 
тормозит даже на мощных 
компьютерах. Придется отклю- 
чать тени и снижать детализа- 
цию - по-другому никак. 


me РАЗДРАЖАЮЩИЕ 
МЕЛОЧИ 


К несчастью, игра ушла в пе- 
чать еще несколько сыроватой 
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THE FALL: LAST DAYS OF GAIA | REVIEW 


+ 
Ну, почему на этом 


агрегате нельзя 
прокатиться? 


3х. 


Жителям удалось захватить | 
одного из налетчиков. На- 
родный суд скоротечен. 


(остается надеяться, что лока- 
лизованную для России вер- 
сию «полечат» патчами). Есть 
серьезные ошибки, когда не 
получается завершить сюжет- 
ный квест, и приходится возв- 
ращаться к месту последнего 
сохранения. А есть и просто 
недочеты. Так, гранаты несут 
смерть избирательно, разры- 


вая на клочки только врагов. 
Отсюда практически чит: забе- 
жал в гущу врагов, дернул че- 
ку, и ты - весь в белом, а вок- 
руг тебя - тонны фарша. 

Разработчики гордятся, что The 
Fall - это первая постапокалип- 
тическая КРС в полном 3D. Над 
камерой можно как хочешь из- 
галяться, вращать ее и прибли- 


=e ФАКТЫ 


2083... 
начала игры 


6 персонажей 
в команде 


500 предметов 

в игре 
уровней 
сложности 


1 президент «Правитель- 
ства нового порядка» 


1 физиономий 
на выбор 


На первом месте грязно-желтый и бежевый 
цвета. Наверное, так и должен выглядеть 
мир после катастрофы 


i | be 
Товарищ в белой майке 


намерен сократить путь, 
пройдя сквозь палатку. 


Какая милая лабораторная 
крыса. Вот только цвет 
кожи какой-то землистый. 


‚ Набор атрибутов при генерации 
персонажа выполнен в классичес- 
ком стиле (сила, ловкость, точ- 
ность, телосложение, интеллект, 
харизма). «Профессий» в игре нем- 
ного, но среди них есть, например, 
водитель. Каждой из специальнос- 
тей соответствуют профильные 
умения, в том числе выживание, 
знания техники и ораторское иску- 
сство. Кстати, есть в паспорте и 
пятая графа: можешь записаться 
русским. 


жать. Но! Порой свобода каме- 
ры доставляет огромные неу- 
добства. Когда бой застал тебя 
на холмах, найти приемлемую 
точку для обзора просто невоз- 
можно. Да и вообще, при беге 
по этим самым холмам, камера 
послушно летит за командой 
сквозь возвышенности, демон- 
стрируя нам одноцветные пло- 
скости их нутра. 

Кроме того, помимо откровенно 
слабого алгоритма поиска пути, 
раздражает, что посмотреть на 
предмет или поговорить с МРС 
на любое расстояние выдвига- 
ется только один человек из 
команды. Инвентарь имеет ма- 
ло общего с реальностью (к 
примеру, одна винтовка зани- 
мает в рюкзаке ровно столько 
же места, сколько и коробка 


патронов). Подобные мелочи 
стоили игре нескольких баллов 
от общей оценки. 


= ОПЯТЬ HE FALLOUT: 

Как ни старайся, a от этого воп- 
роса никуда не денешься. Silver 
Style, наверное, не выкупила 
права на использование брэнда 
Fallout. Поэтому мы не можем 
предъявлять претензии The Fall 
в непохожести на икону. Но иг- 
ре не хватает атмосферы и не- 
которой проработанности. К 
боевым товарищам теперь не 
испытываешь абсолютно ника- 
кой привязанности. Ты просто 
выбираешь наемников из спис- 
ка сразу по прибытии в старто- 
вое поселение, а когда они гиб- 
нут, нанимаешь других. Разве 
сравнятся эти клонированные 


бойцы с Dogmeat’om или Deat- 
hclaw из Fallout? А о том, что в 
игре нет случайных локаций, 
вроде упавшего с неба кашало- 
та, и говорить не стоит. 

В Fallout были юмор, цинизм, 
особый шарм, в конце концов. 
А The Fall слишком серьезная 
игра, по-немецки консерва- 
тивная и сухая. Однако в пос- 
леднее время жанр КРС вооб- 
ще не избалован новинками, 
тем более с крепким и ориги- 
нальным сюжетом. Поэтому иг- 
ра от Silver Style имеет все 
шансы стать популярной. И 
она заслуживает этого, даже 
несмотря на несбалансирован- 
ность и многочисленные недо- 
работки. В The Fall интересно 
играть, а это, в конце ко- 

нцов, самое главное. 


г 
ЕС! b Pt 3 Г АИ о мм 
Незаезженная - относительно - тематика. Интересные локации. Стильный интер- => 
Интересный и нелинейный сюжет. фейс. Удачный размер карт. р = 
Скучные напарники. Унылые пейзажи. Отсутствие крупных городов. Несбаланси- a | 
Непроработанные сражения. рованный игровой процесс. Много багов. — 
ГРА ] SER RRRRNM 3.0 ТЕРФЕЙС Г: LI 
Качественные текстуры моделей и сами Удобное окно торговли. Гибкая настройка 
модели. Много мелких объектов. окошек карты и инвентаря. 
Тормозит даже на крутых машинах - повод Неудачно реализован инвентарь. Нет посто- 7 
выложить еще немного наличности. янного доступа к статистике персонажей. | 
BYK И MY3bIK SESS0S0 008 7.0 ив 
Бодрая основная тема игры. Приятный WP 
И бин aly не новый Fallout. т | j 
Звук выполнен без претензий и оставляет то очередная «просто ». = 
желать лучшего. Зато интересная. р 
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ростим обывателю, ко- 

торый думает, что 

street racing - это «зу- 
била» с огромной трубой под 
бампером и синими лампоч- 
ками на жиклерах омывате- 
ля лобового стекла, его не- 
вежество. Ведь гонки по ули- 
цам - целая индустрия, где 
частники оказывают огром- 
ное влияние на продажи. Это 
не говоря уже о том, что го- 
ре-гонщики являются неис- 
сякаемым источником зара- 
ботка для нейрохирургов и 
лабораторным материалом 
для юных слушателей меди- 
цинских институтов. 


У ребят из Eutechnyx своя 
гордость - разработка Street 
Racing Syndicate началась 
раньше, чем Need For Speed 
Underground. Однако пыль 
времен скрыла от публики то 
обстоятельство, что весь этот 
тюнинговый маскарад пере- 


ехал всем составом в SRS уже 
после оглушительного успеха 
NFSU. До того игра была не 60- 
лее чем очередной аркадной 
гонкой. Поскольку процесс 
разработки сильно затянулся, 
новому издателю SRS, Namco, 
не позавидуешь - в любом 
случае проект будут сравни- 
вать с продукцией Electronic 
Arts, и почти наверняка ста- 
нут при этом смеяться. 

Не те люди работают в Еще- 
chnyx, чтобы месить грязь ли- 
цом. SRS ими почему-то пози- 
ционируется как симулятор. 
Эту сомнительную мысль под- 
черкнул и российский изда- 
тель, на коробке с игрой боль- 
шими буквами так и написано - 
«автосимулятор». Серьезное 
заявление. К этому мы еще 
вернемся, а пока поговорим о 
чем-нибудь приземленном. 
Количество собственных идей 
разработчиков, заложенных в 
SRS, близко к нулю. Все было 


бы не так трагично, выйди игра 
до NFSU2; тогда относительная 
свобода передвижения по зем- 
ной поверхности показалась бы 
глотком свежего воздуха. Те- 
перь чистоту воздушных масс 
даже неприлично обсуждать. 
Зато есть дневные гонки. Да- 
вайте порадуемся за авторов, 
сие есть несомненное преиму- 
щество в соревновании с ЕА. 
Хоть какое-то разнообразие. 
Особняком в списке отличи- 
тельных особенностей SRS дер- 
жатся блюстители порядка на 
дороге. Непосредственно в про- 
цесс гонки они не вмешивают- 
ся, задача автоинспекции сос- 
тоит в отлове нарушителей в 
нормальных условиях городс- 
кого движения. За какие успе- 
хи администрация города снаб- 
жает этих дармоедов обмунди- 
рованием и казенным транс- 
портом, для меня загадка. Если 
вас поймают эти инвалиды, уп- 
равляющие автомобилем с изя- 
ществом паралитиков, напиши- 
те нам - интересно! 

Игроку, оставшемуся после об- 
щения с «приставочным» глав- 
ным меню и характерным ин- 
терфейсом один на один с го- 
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*eutechnyx 


Команда Eutechnyx разрабатывает игры не первый год. История компании началась еще в дале- 
ком 1987 году. С тех пор англичане неоднократно проявляли себя не только как разработчики, 


но и как продюсеры, выпустив, таким образом, в общей сложности более двухсот проектов. 


Tr 


родом, приходится икать прик- 
лючения самостоятельно. От- 
дадим должное гуманности 
разработчиков. Вовсе не обя- 
зательно колесить по городу в 
поисках мест для легальных и 
нелегальных соревнований, а 
также точек сбора красавиц, 
готовых отдаться за грамотно 
выполненную «змейку». К ва- 
шим услугам карта, где пере- 
численные мероприятия отоб- 
ражаются как на ладони. На- 
жали на кнопку - и уже на 
месте. Удобно. 


Трудно блеснуть оригинальной 
мыслью в жанре, слишком ску- 
пом и порядком исчерпавшем 
себя. Как в плохом порно- 
фильме, увеличение количест- 
венного состояния массовки не 
избавляет от скуки, а приемы 
утомляют своей банальностью. 
Наворачиваешь ты круги один 


рый градеыя 
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или с тремя соперниками, не 
важно, все равно приезжать 
желательно первым (если тя- 
гаться со временем, то в каче- 
стве противника выступает 
оно). Команда Eutenchyx нем- 
ного разнообразила правила; 
ставки можно делать по пред- 
ложению любого из соперни- 
ков, а значит, есть шанс выиг- 


тдельно стоит упомянуть попытку (воз- 
можно, несознательную) локализаторов 
скомпрометировать игру как симулятор в 


рать, даже если вы пересекли 
линию предпоследним. 
Участие в гонках - источник 
возрастающего авторитета и 
банковского счета. Неизвест- 
ного гонщика, даже если он 
богат, не пустят на серьезные 
соревнования. Как ни крути, 
забота об имидже - это необ- 
ходимое условие для увеличе- 
ния благосостояния. 

Чтобы попасть на легальные 
единоборства, придется попо- 
теть, соревнуясь с коллегами 
на улицах. Как и полиция, де- 
ти ночного города не могут 
похвастать генетической рас- 
положенностью к основам уп- 
равления автомобилем. Выиг- 
рать у них просто, если не отв- 
лекаться во время гонки на 


глазах покупателя. В дремучем лесу тюнин- 
говых запчастей вы найдете такие неизвест- 
ные науке запчасти, как «рессорные аморти- 
заторы», а знаменитые пружины Eibach име- 
нуются «профессиональным комплектом 
рессор». А словосочетание Intake Manifold 
переводчиков и вовсе напугало — его они ос- 
тавили без комментариев. В гаражных закро- 
мах завалялось еще много чего в таком духе. 
Например, «модули мощности». Кто-нибудь 


знает, что это? 


РЕЦЕНЗИЯ | STREET RACING SYNDICATE 


7 
п Каких-то 100 миль 


|— аа 


Е] 
и Силовая борьба. 


д 


je | 


и He стоит напрягаться, выполняя 
поручения местных красавиц, да- 
бы заполучить «танец победителя». 
Ведь есть способ заполучить оный 
куда проще: видео со всеми танца- 
ми лежит в секретной папке с 
неожиданным названием videos в 
корневой директории игры. 


Tur 


и Товарищ начальник! Я эту 
бабку в самый последний * 


момент заметил! 


разговоры по телефону и дру- 
гие домашние дела. 


КАК ПОТРАТИТЬ 

МИЛЛИОН ДОЛЛАРОВ 
Накопив некоторую сумму, 
можно задуматься, как ее пот- 
ратить. Поскольку девушки, у 
которых нижнее белье торчит 
из-под штанов, купленных на 
блошином рынке, не требова- 
тельны к ежедневному уходу, 
остаются автомобили. И тю- 
нинг, разумеется. 
Ассортимент, предложенный ав- 
тосалоном, нам очень понравил- 
ся. Относительно большое коли- 


8 


m Этот «грустный» прищур 
служит приманкой для 
доверчивых жертв. 


¢- 


r= Ш 


п На ночь власть в 
городе меняется. 


чество машин - неплохая аль- 
тернатива скучному регламенту 
проходящих соревнований. Хоть 
какое-то развлечение. 

Снижение конкурентоспособ- 
ности железного коня должно 
наводить на мысль об улучше- 
нии его характеристик. Тогда - 
мигом в гараж. Не сказать, что 
количество конструктивных из- 
менений, которым можно под- 
вергнуть болид, столь уж ве- 
лико, но сгодится. Главное - 
наглядность. Для самых лени- 
вых существует опция автома- 
тической расклейки винила и 
логотипов. Эстетический вкус 


Относительно большое количество машин — 


неплохая альтернатива скучному регламенту 
проходящих соревнований 


„м Жизнь удалась! 


duos 


компьютера, конечно, остав- 
ляет желать лучшего, но эко- 
номия времени очевидна. 
Результаты хирургического 
вмешательства можно оценить 
тут же, в гараже, на стенде. 
Электроника покажет именно 
то, что написано в таблице. 
Тайный смысл данного мероп- 
риятия, очевидно, известен 
только самим разработчикам, 
так как настройка параметров 
систем автомобиля не предус- 
мотрена. Примечательно, что 
точно такой же стенд можно 
было найти в NFSU2. Тоже для 
красоты, естественно. 


ia ЖАЖДА СКОРОСТИ 

Управление автомобилем даже 
для аркады слишком сложное. 
Скажем, Lancer, Skyline и 
Impreza с их «умными» пол- 


п Задний привод - не самое 
практичное решение. 


BOBO Toe SSC Ae, 6 


разрасотке ее поро ТЕ 


УЕТСТРИЕ УТРЕННИЕ СЕРР 
JSGGEO MNATCe WON ИН Г 


Более тридцати и & —— | ами : 
профессиональных наемников в г = Более 30 уровней; 
и ВОЗМОЖНОСТЬ НаЙмН А: >. городские кварталы, открытая 

can | 1 a MeCTHUCTH: 


Оригинальная система 
Ортанизации пвИСТвИй, 


Более 100 моделей | j a oa fe 
стрелкового Ofinns, Янь - т Три ono? Sale eg 
гранатометы, ручные гранаты и | pe pate Tp 


играть 


= eee ве № пора ива сны 


= ТОЧКА ЗРЕНИЯ 
Game aig 
Пали 


СРЕДНЯЯ , 
ОЦЕНКА 4.0 


ОЦЕНКА = 
ЧИТАТЕЛЕЙ 4.5 


2= МНЕНИЕ РЕДАКЦИИ 
ИНТЕРЕСНОСТЬ 


Большой выбор машин, свобода перед- 
вижения, обилие тюнинговых марок. 


Отсутствие стимула к повторному прохож- 
дению игры. Даже девушки не помогают. 


шим 6.0 
Несмотря на все характерные 


ГРАФИКА 


недостатки, жить будет. 


Так делали два года назад. В 2005 году 
хотелось чего-нибудь нового. 


иишишю 50 
Тематический саундтрек весьма неп- 
лох. Можно слушать отдельно от игры. 


Просто жуткие звуки двигателя и вых- 
лопа. Даже страшно становится. 


ЗВУК И МУЗЫКА 
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= УНИВЕРСАЛЬНЫЙ РЕЦЕПТ 


юнинг в SRS, несмотря на обещания, не достиг 
и высот. Стандартный набор зап- 
частей, банальный конечный результат, влияющий 
только на разгон и управляемость. Разработчики 
всеми силами пытались исправить положение, 
выравнивая возможности автомобилей, но избе- 
жать промахов им не удалось. Хватит нескольких 
удачных заездов, чтобы 2.5-литровый оппозитный 
мотор Subaru Impreza выдавал целых 500 сил. 
Стрелке спидометра при таком раскладе требует- 
ся всего 2.3 секунды, чтобы пересечь отметку в 
60 миль в час. Этого вполне достаточно, чтобы 
сражаться с любым соперником. Как видишь, 
балансом здесь и не пахнет. 


ноприводными трансмиссиями 
едут как по рельсам, но с зад- 
неприводным аппаратом, мо- 
щность которого приближает- 
ся к восьмистам силам, уже не 
побалуешься. 

Не берусь утверждать, что пи- 
лотирование в точности соот- 
ветствует законам физики, но 
разница в типе привода ощу- 
тима. Перед поворотом маши- 
ну еще можно выставлять как 
угодно криво, но при выполне- 
нии маневра с газом нужно ра- 
ботать аккуратнее. Но и воз- 
можностей в таком случае 60- 
льше: прибавил оборотов, и 
автомобиль послушно уходит 
внутрь поворота, успевай то- 


лько рулем корректировать 
траекторию. 

Неплохо работает и подвеска. 
Жесткие пружины и амортизато- 
ры делают машину нервной и 
злой, да и с заносами становит- 
ся несколько труднее ездить, 
ошибки обходятся дороже. Ос- 
торожнее приходится обращать- 
ся и с различными неровностя- 
ми. Как себя поведет машина, 
наскочив на бордюр, предска- 
зать трудно, но иногда и этого 
достаточно, чтобы оказаться 
внизу турнирной таблицы. 


ие ДЕЛО ДОЛЛИ ЖИВЕТ 


Среднюю по всем параметрам 
игру могла спасти хорошая гра- 


упрощено и подслащено. 


Привычная стилизация под уличные 
гонки и дорогую «жизнь на колесах». 


Приставочность. Как-то все чрезмерно 


В управлении запутаться сложно. Даже 


трехлетнему ребенку. 


не помешала. 


Не самый удачный клон 
с необоснованными 
претензиями. 


Однако мышка бы все равно 


фика и достойный звук. Но, к 
сожалению, на этих фронтах у 
SRS видимых успехов нет. 

Графика хоть и выдерживает 
критику, но с огромным тру- 
дом. Как и любая мультиплат- 
форменная разработка, дети- 
ще английской студии Eutech- 
пух страдает известными всем 
болезнями, вроде малого раз- 
решения текстур, кривых мо- 
делей и простых по современ- 
ным меркам спецэффектов. Со 
звуком игрокам повезло еще 
меньше. Сравнивать звуковой 
ряд SRS с той же NFSU, все 
равно, что ставить в один ряд 
специально настроенные вых- 
лопные системы Porsche с ка- 
кофонией горбатого «Запорож- 
ца» без глушителя. В ЕА никто 
просто так не ест свой хлеб, 
это точно. Все написанное вы- 
ше - есть обычные новости со 
строек клонов. Давно пора уже 
оформить для этих целей от- 
дельное издание-малотиражку, 
дабы постоянно радовать креп- 
ких парней с рабочих окраин 
новостями из производствен- 
ных цехов - как в старые доб- 
рые времена. Побольше авто- 
мобилей в наклейках Sparco и 
сомнительных красавиц. А там, 
глядишь, и тиражи вверх | 
пойдут. == 
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| №8 | AHP ИГРЫ 


| № | РАЗРАБОТЧИК 


Eurocom Entertainment 
Software 


Процессор 1G 
256Mb RAM, 3D-yckoputenb 
(64Mb, T&L, pixel shading) 


О 


Процессор 1.5GHz, 
512Mb ВАМ, 3D-yckoputenb 
(128Mb, T&L, pixel shading) 


[№ | НОЛИЧЕСТВО ИГРОНОВ 
| №8 | КОЛИЧЕСТВО CD 


|8 | ИНФОРМАЦИЯ В ИНТЕРНЕТЕ 


гры для детей - совер- 
Иль особый жанр. 

Мы, журналисты, зача- 
стую вынуждены относиться 
к таким проектам предвзято. 
Пишем «игра хорошая», под- 
разумевая, что любое чело- 
веческое существо старше 
двенадцати все равно скис- 
нет от тоски. Хотя, случается, 
многоликий игропром таки 
выбрасывает на прилавки 
детскую игру, способную вы- 
держать все нападки при- 
дирчивых рецензентов, не 
требуя снисхождения. Такой, 
например, была Evil Twin от 
In Utero. Жутковатый гроте- 
скный мир Подивана пугал 
не только детишек - апелли- 
ровал к детским страхам 
взрослых! 


z= 110 ТУ СТОРОНУ 
МАТРИЦЫ 

В Robots тебе бояться совер- 

шенно нечего. Напротив, игра 


и здоровяки 
Вид но, зарж 
[ J 


=< |e 


\ 


ашные, но очень хрупкие. 


т 


И OT ЗЛОСТИ. 


и, 


и Прицельный режим стрельбы гайкомета поможет 
справиться с шипастиком издалека. 


светится дружелюбием, опти- 
мизмом и жизнерадостностью. 
Однако играть все равно инте- 
ресно. Даже мне, здоровенному 
лбу без задержек в развитии. 
В центре событий - милый ро- 
бот Rodney. Ничего общего, ска- 
жем, с Терминатором, парень не 
имеет. Скорее, малыш похож на 
комплект разноцветных консе- 
рвных банок. Папа Rodney - та- 
кой же комплект, только по- 
больше - работает мойщиком 
посуды в провинциальном ка- 
фе. Посетители кафе, прохожие 
на улицах и даже собаки в под- 
воротне - тоже роботы. Людям 
в Robots места не нашлось. 

Как и любой механизированный 
Maney, Rodney мечтает о вели- 
ких свершениях, опасных путе- 
шествиях, громких победах и 
бесплатном машинном масле. 
На пару с ним тебе предстоит 
поездка из родной провинции в 
столичный Robot City. Bo-nep- 
вых, чтобы роботов посмотреть 


Компьютерная Robots создана по мотивам 
одноименного мультфильма студии Вше $Ку, 
который скоро появится в кинотеатрах 
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и себя показать. Во-вторых, 
чтобы обсудить с мудрейшим 
старцем по имени Big Weld 
перспективы социально-эконо- 
мического развития отечества. 
В Robot City Rodney раскрывает 
заговор злодея Ratchet’a и при- 
нимается за привычное для нас 
дело - спасение мира. 


a= ВСЕ НА СБОР 
ЦВЕТНОГО ЛОМА! 

Совершенно ясно, что Rodney 
«От Горшка-Два-Вершка» Сор- 
perbottom в одиночку с зада- 
чей не справится - ему, впро- 
чем, и не придется. Ибо Rodney 
отправляется в путешествие не 
один - это раз. И подросшим - 
это два. Спросишь, как растут 
роботы, есть они - роботы?! 
Действительно, никак они не 
растут. Они модернизируются. 
В мире игры каждый индивид 
по мере взросления получает 
новые комплекты запчастей. 
Дети из богатых семей щеголя- 
ют модными хромированными 
конечностями. Ну а сын посудо- 
мойщика, взрослея, не меняет 
имиджа - остается комплектом 
консервных банок. Впрочем, 
весьма забавным и аккуратным. 
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О КОМПАНИИ 

и Еигосот родилась в октябре 1988 года. Это одна из старейших компаний в игровой индустрии. Первый про- 
ext Eurocom, Magician, вышел в 1990 году на 8-битной приставке NES. Сегодня компания объединяет 200 спе- 
циалистов и разрабатывает игры для всех живых платформ - в настоящий момент выпущено более 60-ти. 


К слову, сбор запчастей - 
первое задание в игре. Ты 
должен бегать по улицам, 
подбирая болты, гайки и пру- 
жинки. Не стесняйся залихва- 
тски пинать урны и почтовые 
ящики - там много полезного 
хлама. Металлолом - вообще 
твердая валюта в среде оду- 
хотворенных машин. Он слу- 
жит платой за различные пре- 
дметы в магазинах и играет 
роль боеприпасов для ручной 
пушки. Особо ценным счита- 
ется лом золотой (что, в об- 
щем-то, нелогично - из золо- 
та разве что контакты хоро- 
шие получаются, а гайки - 
никакие). Сбор металлолома, 
таким образом, является од- 
ной из задач первейшей важ- 
ности. В лучших аркадных 
традициях полезный металли- 
ческий мусор скрывается в 
ящиках и бачках, таится на 
труднодоступных верхотурах 
и высыпается из повержен- 
ных врагов. 
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= КИБЕРКАРЛСОН 
В списке неприятелей значат- 
ся ржавые стальные бульдоги, 
здоровяки-андроиды, зенитно- 
ракетные мусорные баки, жес- 
тяные рыцари... Фантазии раз- 
работчиков можно позавидо- 
вать. Каждый вид противников 
предельно детализирован и 
тщательно и комично анимиро- 
ван. Хотя супостаты за рамки 


ROBOTS: THE MOVIE 


М вариант Robots дебютирует 
в кинотеатрах мира 11 марта текущего года. 
Мультфильм создан в недрах студии Blue Sky, отлич- 
но зарекомендовавшей себя картиной «Ледниковый 
Период». История Robots повествует о тех же собы- 
тиях, участниками которых ты становишься в иг- 
ре. Режиссер Крис Уедж (Chris Wedge) привлек к 
озвучиванию героев целую плеяду голливудских 
звезд. Rodney вещает голосом Эвана МакГрегора 
(Ewan McGregor). Мел Брукс (Mel Brooks) озвучил 
Big Weld’a. С Fender’om поделился голосом небезыз- 
вестный Робин Уильямс (Robin Williams). Наконец, 
подружке Rodney по имени Cappy свой очарователь- 
ный голос подарила Холли Берри (Halle Berry). 


аркадных традиций ничуть не 
вылезают. Одни медлительны, 
но очень сильны. Другие стре- 
мительны, но уязвимы. Третьи 
умело прикрываются щитами, 
вынуждая игрока заходить со 
спины. Четвертые лупят мощ- 
ными ракетами, но «раскрыва- 
ются» для удара во время пе- 
резарядки. Одним словом, сде- 
лано все, чтобы игрок получал 
удовольствие, пользуясь зна- 
комыми с детства приемами. 
Благо, в платформеры играли 
почти все. 

Наш милый железный друг мо- 
жет противопоставить недру- 
гам увесистый гаечный ключ, 
гайкомет с прицельным режи- 
мом стрельбы и своего неоть- 
емлемого спутника. Я уже гово- 


ФАКТЫ 


20 болтов и шурупов — 
стандартный боекомплект 
увесистый и угрожающий 


гаечный ключ 


1 смертоносный на расстоянии 
гайкомет 


2 полностью играбельных 
персонажа 


20 колоритных и симпатичных 
героев 
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uWonderbot-stopoi © 
играбельный персонаж. 
Rodney, талантливый 
изобретатель, сконструи- — 
ровал его сам из под- 
ручных материалов. 
Преданный друг и 
верный помощ- 
ник состоит из 4 
деревянной лож- 
ки, поварешки, 
черпачков, старого 
кофейника и прочего, 
казалось бы, бесполезного хлама. 
С помощью компактного, летающе- 
го Wonderbot-a можно попадать в 
труднодоступные места. К тому же, 
«киберкарлсон» не лишен чувства 
юмора. Активировав специальный 
чип, можно заставить Бота станце- 
вать зажигательную самбу. 


ТОЧНА ЗРЕНИЯ 


наити ae 
ИРА Зику 


СРЕДНЯЯ 
ЕКА 5.5 


ОЦЕНКА 
ЧИТАТЕЛЕЙ 70 


МНЕНИЕ РЕДАКЦИИ 


— - 


и Кто на такси, а мы -— 
ручной тягой. 


и Родная провин- 
ция... Rodney 
еще совсем мал. 


pun, что парень отправился в 
дорогу не один. Друг отклика- 
ется на имя Wonderbot и являет 
собой кофейник с гибкими ко- 
нечностями и пропеллером из 
поварешек. Проведя апгрейд 
летающего товарища, игрок 
сможет непосредственно его 
контролировать. Для этого, 
правда, потребуется собрать 
шестнадцать артефактов, каж- 
дый из которых находится в та- 
ком углу, куда ни Макар телят 
не гонял, ни щетка Reach Ас- 
cess не добиралась. 


aa ОПЕРАТОР-ДИВЕРСАНТ 

Robots создана по мотивам од- 
ноименного мультфильма сту- 
дии Blue Sky. Игру Eurocom 
разрабатывала при полной no- 
ддержке и тесных связях с со- 


№ Wonderbot последует за 
Rodney даже в пропасть. 


здателями мультика. Настоль- 
ко тесных, что Blue Sky даже 
предоставила коллегам фоны, 
использовавшиеся при муль- 
типликации, так что игровое 
воплощение Robots щеголяет 
эффектными антуражами. Са- 
ма Еигосот тоже носом в грязь 
не ткнулась и отлично потру- 
дилась над полигональными 
героями. 

Лишь управление в теплой 
компании непослушной каме- 
ры омрачает механизирован- 
ную идиллию. Все-таки плат- 
формеры на то и платформеры, 
чтобы жить на приставках или 
хотя бы наслаждаться общест- 
вом геймпада. Приноровиться 
к клавиатуре можно, но слож- 
но. К тому же процесс адапта- 
ции здорово усложняет боль- 


d 
is 


——— 
у 


и Роботы-кухарки, роботы-му- 
сорщики, роботы-таксисты... 
Есть даже роботы-дедушки! 


ной на голову виртуальный 
оператор. Негодяй постоянно 
стремится выбрать самую неиг- 
рабельную, вредоносную пози- 
цию. Приходится корректиро- 
вать объектив вручную, отвле- 
каться от игры, получать уве- 
систой гайкой по стальному ко- 
телку... Обидно, черт возьми! 


ae ПРЕДНАМ НА ЗАМЕТНУ 

Но если ты все же решишься 
бросить вызов игровому управ- 
лению, то наверняка не пожале- 
ешь. Eurocom приготовила доб- 
рую интерактивную сказку с 
гротескными злодеями, отваж- 
ными героями и любовной исто- 
рией двух киборгов. Несмотря 
на отметку “For kids”, Robots - 
игра не для детей. Robots - Ежи 
игра для всех. = 


`` м Роботы выбрасывают 


столько полезного! 


Е 


ИНТЕРЕСНОСТЬ ни 7.0 ДИЗАЙН ши 3.0 


Веселый необычный мир, колоритные. Для аркадного экшена локации устрое- 
персонажи, не напрягающий геймплей. ны великолепно — просто, но со вкусом. 


— Однообразие действий, властвует прин- Часто один неверный шаг заставляет 
Wun «прыгай выше, стреляй быстрее». заново преодолевать все препятствия. 


ГРАФИКА шим 7.0 ИНТЕРФЕЙС иниы 5.0 


+ Впечатляющие фоны, высокодетализиро- + Экран не загроможден. Минимализм и 

"| ванные герои, симпатичные спецэффекты. п! компактность идут интерфейсу в плюс. 
Камера «без Hepa в голове» и не очень 

пригодное для РС управление. 


— Большинству локаций ощутимо не хва- 
тает деталей, да и текстуры бедноваты. 


ЗВУК И МУЗЫКА нию 7.0 


Rodney регулярно отпускает забавные 
}! шутки, качественно озвучены герои. 
Музыка, конечно, присутствует, но 
заметить ее удается далеко не сразу. 


Игра для всей семьи — попробуй, 
даже если давно считаешь себя 
взрослым — не пожалеешь. 
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РЕЦЕНЗИЯ | TMNT MUTANT MELEE 


Лучшим Кунг-Фу обладает тот, 


еепаде Mutant Ninja 
T Turtles, по нашему - 

«Черепахи-мутанты 
ниндзя» - это, конечно фе- 
номен. Вот уже 20 лет как 
живет и здравствует этот 
бренд на мировом рынке 
буквально всех видов разв- 
лечений - и ничего, все еще 
пользуется спросом. 


Правда, к Миллениуму спрос 
на зеленокожих бойцов стал 
падать - пришлось выпускать 
«обновленный» вариант муль- 
тиков, комиксов и прочего 
мультимедийно-игрушечного 
хлама. На ниве же компьюте- 
ризации любимых детворой 
персонажей всегда ударно тру- 
дилась Konami. Еще с корот- 
коштанных времен Nintendo 
Entertainment System, Konami 
выпускала по три-четыре игры 
о Черепахах для каждой све- 
жей игровой платформы, при- 
чем по неизменному сценарию: 


Level Select | 


два-три традиционных beat’em 
up и один файтинг с устояв- 
шимся названием ТММТ: Тоиг- 
nament Fighters. Качество 
всегда заслуживало сожале- 
ния, но играть приходилось - 
все-таки Черепахи... 

Новые времена и новое рожде- 
ние легенды принесли нам но- 
вые веяния. После двух новых 
beat’em up игр на всех глав- 
ных игровых платформах, 
Konami выпустила TMNT Ми- 
tant Melee - нечто среднее 
между обычным уличным мор- 
добоем в черепашьем стиле и 
тем самым файтингом панцир- 
ных ниндзя, которого, конечно 
же, так не хватало современ- 
ной молодежи. 


РАЗБОРНИ 
Mutant Melee демонстрирует 
нам известную оригинальность 
привычного мордобоя. Террито- 
рия, на которой проводится ме- 
роприятие, имеет форму квад- 


кто обладает геймпадом. Это здесь 
даже не обсуждается 
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at 5 | 


м 


рата (хотя и не всегда - сюжет- 
ные поединки куда более раз- 
нообразны), по площади кото- 
рого разбросан, расставлен и 
построен различный хлам, 
призванный разнообразить 
действо. Хлам может быть как 
обычной мебелью, так и иметь 
практическое применение: так, 
взрывоопасной бочкой можно 
отлично приложить неприятеля. 
За раз на арену допускается до 
четырех участников потасовки 
(опять же, сюжетные уровни 
допускают вариации): это мо- 
гут быть как сами Черепахи, 
так и их наставник, Сплинтер, 
их друзья Кейси и Эйприл, а 
также мерзавец Шреддер со 
своими приспешниками. 
Далее начинается обычная 
разборка с отсчетом времени 
до конца поединка, спецуда- 
рами и падениями головой 
оземь. Приятно разнообразят 
процесс бонусы, появляющие- 
ся на ринге в некоторых игро- 
вых режимах. Это может быть 
как защита, так и бейсбольная 
бита, или на крайний случай - 
шестиствольный пулемет. 
Типов игры здесь всего два - 
сюжетный и обычный поеди- 
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нок. Сюжет традиционно пос- 
вящен противостоянию хоро- 
ших черепах и злого Шредде- 
ра. Выглядит он как последова- 
тельность из примерно полуто- 
ра-двух десятков поединков 
для каждой из четырех черепах 
(кроме того, открываются кам- 
пании за других персонажей). 
Драки перемежаются появле- 
нием чего-нибудь скриптового, 
вроде въезжающего в канали- 
зацию трактора или появления 
нового сюжетного мерзавца. В 
меру просто и интересно. 

Обычный поединок - занятие, 
понятное дело, групповое. И 
различных типов развлечения 
здесь - тьма, от стандартного 
«убей их всех» до «продержись 
120 секунд», team survival, не- 
коего аналога capture the flag и 
прочих прелестей. Согласись, 
для файтинга - очень необычно. 


ни МУЛЬТИК 
Поскольку Mutant Melee ис- 
пользует движок Battle 


Nexus, то не обошлось здесь 
и без cel-shading. Для тех, кто 
не знает, - это технология, 
позволяющая с небольшими 
затратами вычислительных ре- 
сурсов рисовать вокруг трех- 
мерных персонажей «конту- 


О КОМПАНИИ 


и Konami — одна из самых старых и уважаемых контор, которая занимается созданием и продажей 
компьютерных игр практически для всех существующих сейчас игровых платформ. Konami родилась в 
Японии, а затем перекинула свои капиталистические щупальца на Америку и Европу —амы и довольны. 


ры», тем самым делая картин- 
ку на экране похожей на муль- 
тик или на комикс. Выглядит - 
не спорю - очень приятно. 
Опять же, качественная анима- 
ция, великолепные модели пер- 
сонажей, тени... Но, вот незада- 
ча: разрешение не больше 
640х480 никак не позволяет по- 
лучать от картинки, рисуемой 
игрой, большого наслаждения. 


ЧЕЙ НУНГ-ФУ ЛУЧШЕ? 
Лучшим Кунг-Фу обладает тот, 
кто обладает геймпадом. Это 
здесь даже не обсуждается. Во 
времена моей безрассудной 
юности некоторые умельцы 
умудрялись успешно играть в 
Mortal Kombat, кажется, но- 
мер два, при помощи АТ-клави- 
атуры - их таланты тоже найдут 
здесь применение. Но любой 
нормальный человек немедля 
запутается в кнопках, которые 
здесь закреплены не за руками 
и ногами, как в любом нормаль- 
ном файтинге, а за разными ти- 
пами ударов, что, согласись, 
немного дезориентирует. 
Вообще, похоже, что игровая 
механика перекочевала сюда 
без изменений из Battle Nexus. 
Просто вместо длинного уров- 
ня нас запирают в описанное 


_ МНЕНИЕ РЕДАКЦИИ 


выше квадратное помещение и 
заставляют драться - отсюда 
вытекают некоторые неудоб- 
ства в управлении. Что хорошо 
в уличном мордобое, в фай- 
тинге иногда мешает - обидно 
долго-долго махать палкой, а 
потом понять, что твой сопер- 
ник стоит в полуметре от тебя 
и абсолютно цел. В Battle 
Nexus таких проблем не возни- 
кало - враги были повсюду, 
поэтому промахнуться было 
сложно. 


ин ТЕМ, НТО ПОНИМАЕТ 

Наш журнал занимает благо- 
родную позицию уважения 
жанрово-тематических мень- 
шинств. Ни один нормальный 
человек не будет играть в 
Mutant Melee слишком уж дол- 
го - игра примитивна как схе- 
ма сбора-разбора пистолета 
Макарова. А вот те, кто в сво- 
ем детстве упрашивал маму 
купить ему/ей фигурку Лео- 
нардо за десять тысяч рублей 
в ларьке у метро, найдут игру 
крайне увлекательной... А уж 
три-четыре таких человека на- 
верняка с радостью поносталь- 
гируют 3a Mutant Melee в тече- 


ние нескольких прият- Реки 


ных весенних вечеров. =F a 


TMNT MUTANT MELEE | REVIEW 


ФАКТЫ 


4 настоящих черепахи-ниндзя 
прямиком из детства 


1 первоклассный злодей в глупой 
каске на голове 


1 | ееовиВ в процессе 
игры персонажей 


полноценных игровых режима, до 
4-х игроков в каждом 


4 очень секретных персонажа, 
которых тоже можно открыть 


ИНТЕРЕСНОСТЬ Шиш 6.0 ДИЗАЙН по ммм 6.0 


Когда тебе и друзьям нечем заняться, 
то такие игры спасают положение. 


Играть в такое одному на протяжении Жесткосердечные же люди назовут ее 
больше чем двух-трех дней - безумие. неудобным и тупым файтингом. 


ГРАФИКА ПН | | 7.0 ИНТЕРФЕЙС п ммм 6.0 


Приятный cel-shading заставляет игру Управление игры смело можно считать 
выглядеть заправским мультиком. признанной классикой - не поспоришь. 


Огорчает слишком уж низкое разреше- Несчастные, не обладающие геймпа- 
НИЕ - на дворе все же 2005-й год. дом, до игры допускаться не должны. 


ЗВУК И МУЗЫКА ^^^ 7.0 


Добротно озвученные персонажи голо- 
_ сами из мультика... Музыка - оттуда же. 


Как постоянно повторяющиеся реплики 


При известной душевной доброте игру 
| можно считать оригинальной. 


Непритязательное, но крайне 
забавное развлечение для 
героев, так и музыка, быстро надоедает. любителя Черепах. 
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РЕЦЕНЗИЯ | HOUSE OF THE DEAD 3 


HOUSE OF THE DEAD 3 


ВЕЧНОЖИВАЯ МЕРТВЕЧИНА 


ЖАНР ИГРЫ 


Shooter 


ИЗДАТЕЛЬ 


Sega Europe 


РАЗРАБОТЧИК 


WoW Entertainment 


ПОЙДЕТ 


ВАМ, ЗО-ускоритель 


ПОЛЕТИТ 


АН 1.2GHz, 256Mb 
(64Mb, та pixel shading) 


RAM, 3D-yckoputenb 


Процессор 1.7MHz, 512Mb 
(1 28Mb, T&L, pixel shading) 


№| КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ 


Два 


Ш КОЛИЧЕСТВО CD 


Один 


Ш ИНФОРМАЦИЯ В ИНТЕРНЕТЕ 


Отсутствует 


№ 


Текст: Иван "Тог40$$$" Закалинский ‘ 


от уже в третий раз нам 
В предоставляется воз- 

можность взять в руки 
мощную пушку, выбить две- 
ри очередного дома, под за- 
вязку заселенного живыми 
мертвецами, и устроить там 
форменный тир и кровавое 
месиво. Как и предыдущие 


части сериала, House of the 


Dead 3 пришла к нам с игро- 
вых автоматов, оснащенных 
двумя пистолетами и бездон- 
ной прорезью для монет, в 
которую сколько не кинь - 
все мало. Когда играешь в 
РС-версию HotD3, то создает- 
ся полное впечатление, что 
перед тобой стоит один из та- 
ких автоматов - разве что 
вместо пистолета твои руки 
судорожно сжимают мышку. 


Впечатление усугубляется ру- 
диментарной надписью “press 
start to begin” и полным отсут- 
ствием возможности сохране- 


ния игры. А это значит, что пос- 
ле каждого дате оуег-а игру 
придется проходить - о, ужас! - 
с самого начала. Тем не менее, 
отчаиваться не стоит: благода- 
ря своей скоротечности, игра не 
заставит тебя потеть на протя- 
жении целого часа в страхе за 
последнюю оставшуюся в запа- 
се жизнь. Хорошенько натрени- 
ровавшись, игру можно пройти, 
скажем, за полчаса. Другое де- 
ло, что пока ты достигнешь та- 
кого мастерства во владении 
виртуальным оружием, в тебя 
не раз вонзят клыки, отправляя 
прямиком в начало игры. 


z= ДОМ, КОТОРЫЙ 
ПОСТРОИЛ ДЕК 

В самом начале нам рассказыва- 
ют, что за катаклизм случился 
здесь на этот раз. Честно говоря, 
могли бы и не делать этого - 
практически ничего интересного 
ты не узнаешь. Перед нами оче- 
редной дом, населенный при- 


Стороннему наблюдателю жалко смотреть 


на мышку, которая бешено мечется по столу, 
совершая до десяти кликов в секунду 


152 


Нет, все-таки дробовик способен на чудо! 


спешниками главного злодея из 
двух предыдущих частей, и два 
героя, которым предстоит крес- 
товый поход против нечисти. 
Почему два героя? Да просто иг- 
ра поддерживает режим совме- 
стного прохождения для двух 
игроков. Достаточно веселое, 
хотя и старое как мир, времяп- 
репровождение, надо признать. 


a= СВЕРХЗВУНОВАЯ 
СНОРОСТЬ 

Для тех, кто не знаком с играми 
типа «тир», рассказываю об- 
щую концепцию. Игра избавля- 
ет нас от необходимости управ- 
лять передвижениями героя. 
Герой передвигается сам, а нам 
остается только направлять его 
оружие и стрелять, стрелять, 
стрелять. Стоит заметить, что с 
задачей передвижения игра 
справляется так, что порой бес- 
покоишься за чистоту подштан- 
ников: тебя постоянно кидают 
в самый рассадник мертвечи- 
ны, и под конец ты начинаешь 
вздрагивать от любого подоз- 
рительного звука. Враги появ- 
ляются действительно отовсю- 
ду, постоянно держа тебя в 
напряжении. 
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О КОМПАНИИ 


и Компания WoW Intertainment - подразделение корпорации Sega, отвечающее за разработку мультиплат- 
форменных игр. Основана команда в 2000 году и стех пор выпустила немало проектов для таких приставок, 
как Dreamcast, Playstation 2 и Gamecube. На РС она пока что засветилась только игрой House of the Dead 3. 


HOUSE OF THE DEAD 3! REVIEW 


Хорошо, все-таки, что у нас в 
руках есть верный дробовик с 
неограниченным количеством 
патронов. Причем стрелять из 
него можно с такой скоростью, 
с какой ты способен нажимать 
на кнопку мышки. Главное - 
не забывать вовремя переза- 
ряжаться. Под конец сторонне- 
му наблюдателю может стать 
жалко смотреть на мышку, ко- 
торая бешено мечется по сто- 
лу, совершая до десяти кликов 
в секунду. Монстров, перемо- 
лотых в кровавый фарш, впро- 
чем, тоже жалко. 

Очень высокий темп игры - 
именно этим отличается House 
of the Dead 3. Вот мы nomumca 
через заселенные мертвяками 
коридоры, поливая гнилостных 
недругов свинцом из верного 
дробовика. Добрались до лиф- 
та, нажали спасительную кноп- 
ку - ан нет, пара тварей успе- 
ла зацепиться за пол и теперь 
едет вместе с нами. Отстрелил 
им руки? Наверху уже ждет 
троица монстров, вооруженных 
тяжелыми рельсами. Пропус- 
тил удар? Черт, это ведь была 
последняя жизнь. 

За всей этой суматохой едва 
успеваешь замечать некоторые 
занятные особенности игры. 


_ Лично я не доверяю жи- 
вому мертвецу с цирку- 
лярной пилой в руках. 


04 / ДПРЕЛЬ / 2005 


Например, разработчики наде- 
лили нас некоторой свободой в 
выборе пути прохождения - на 
определенных этапах мы сами 
вольны выбирать, в какую сто- 
рону пойти. 

Есть в игре и бонусы. Заметил 
я это только на третье прохож- 
дение, когда шальная пуля 
взорвала одиноко стоящую на 
заднем плане бочку. В бочке 
скрывалась монетка, каждый 
выстрел по которой добавлял 
мне очков. А ведь кое-где рас- 
полагаются и аптечки - самая 
главная драгоценность в игре. 


БЫЛ ОДИН МОНСТР, 

СТАЛО ДВА 
Вот уж в чем HOD3 не испыты- 
вает недостатка, так это в мя- 
се. После каждого выстрела на 
мертвяках остаются зияющие 
раны, хлещет кровища и отва- 
ливаются куски тел. Да что 
там, некоторым парням можно 
и вовсе отстрелить верхнюю 
половину туловища, благо дви- 
жок позволяет. Конечно, гра- 
фически это могло выглядеть и 
лучше, но настоящим мясникам 
хватит и этого. 
В общем, если говорить о гра- 
фике, она приятна, но отнюдь 
не является вершиной дости- 


_ МНЕНИЕ РЕДАКЦИИ 


жения технического прогрес- 
са. Местами рубилово, конеч- 
но, выглядит прилично (осо- 
бенно на той скорости, кото- 
рую диктует игра), но тут и там 
вылезают недоработки, на ко- 
торые смотреть просто груст- 
но. И, конечно, разработчикам 
неплохо было бы поработать 
над анимацией - часть мон- 
стров движется как деревян- 
ные солдаты Урфина Джюса, 
совершенно не реагируя на 
окружающее их пространство. 
О продвинутой физике тоже 
можешь забыть. 

House of the Dead 3 - стан- 
дартный виртуальный тир, KO- 
торый можно пройти на одном 
дыхании, но способный пре- 
доставить неплохую разрядку 
тем, кто устал от традицион- 
ных шутеров. Он не отличает- 
ся невероятным качеством, ат- 
мосферой или графикой, но 
прекрасно служит своей цели: 
скрасить свободную минутку 
бесшабашной бездумной паль- 
бой во все стороны. И кстати, в 
HoD3 можно поиграть просто 
ради того, чтобы посмотреть, 
как здешние монстры бегают с 
отстреленными руками и голо- 
вой. Ах, прошу проще- Рети 
ния, я опять за свое. gy 


ФАКТЫ 


1 [| ро MbILUKOU 
в секунду — He предел 
3 сквозных раны — 
совсем не смертельно 


1 чудовищно смертоносный 
для зомби дробовик 


НИИ могут 
пройти игру вместе 


| edie босса заставят 
тебя изрядно попотеть 


ИНТЕРЕСНОСТЬ пооооошшии 6.0 ДИЗАЙН SSSeee0mnm 7.0 
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Отчаянная пальба во все стороны мо- 
жет хорошенько развлечь. 

Тем не менее, игре определенно не 
хватает большой доли разнообразия. 


В динамике графика игры выглядит 
достаточно симпатичной и яркой. 


Однако со временем начинаешь заме- 
чать досадные недостатки картинки. 


ЗВУК И МУЗЫКА SSS Se SREB 6.0 


Монстры ревут, оружие стреляет, 
музыка - как будто прямо из автомата. 


В звуке ничего интересного или 
цепляющего нет. 


Игра выдерживает стиль предыдущих 
проектов сериала House of the Dead. 

К сожалению, отсюда же растут уши иу 
недостатков здешней атмосферы. 


ГРАФИКА SSSR SUEEEE 6.0 ИНТЕРФЕЙС PEELE LE № 


Удобно, наглядно, не перегружено. 
Не отвлекает от отстрела монстров. 


Приставочно-автоматное прошлое игры 8% 


сказывается на удобстве управления. 


Просто виртуальный тир. 
Отвлечься — можно, играть 
долго — нельзя. 
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ично я с нетерпени- 

ем жду «игроиза- 

ции» профессий ма- 
ляра, шахтера, или, там, ле- 
соруба. Пока что до того, 
чтобы платить деньги за 
возможность несколько ча- 
сов кряду выполнять одну и 
ту же нудную механичес- 
кую работу, дошли только 
адепты онлайновых RPG. Но 
вот побыть в шкуре основа- 
теля империи Playboy нам 
предлагают уже сейчас. Ду- 
маешь, это веселее, чем 
быть маляром? Если и весе- 
лее, то ненамного. 


Playboy: The Mansion пред- 
лагает тебе влезть в шкуру 
Хью Хефнера (Hugh Hefner), 
человека, основавшего и не 
без успеха управлявшего им- 
перией Playboy в течение по- 
чти сорока лет. На первый 
взгляд звучит заманчиво: та- 
кому парню - чего уж скры- 


вать - в глубине души завиду- 
ет каждый нормальный пред- 
ставитель мужского пола. 


ши 

nn 

Это, собственно, первый воп- 
рос, который вызывает у тебя 
игра. «А что тут делать-то на- 
до?» Действительно, далеко не 
каждому понятно, про что на 
самом деле может быть игра 
под маркой Playboy, и при этом 
еще - экономический симуля- 
тор. А делать нужно следую- 
щее. В качестве Хью Хефнера 
нам предстоит с нуля постро- 
ить свой бизнес. Бизнес, как 
известно, состоит в следую- 
щем: делаем журнал для муж- 
чин, в котором рассказы о 
шмотках, погоде (да и вообще, 
о чем угодно) перемежаются 
фотографиями оголенных до 
некоторого предела девиц. 
Бизнес этот здесь ведется про- 
сто и ненавязчиво. В роскош- 
ном особняке Playboy основы- 


t= lhe Geom 


вается штаб-квартира журна- 
ла. Нанимается штат фотогра- 
фов, редакторов и прочего жур- 
налистского сброда, и начина- 
ется, вроде как, веселье. 


HH Е 

Процесс создания журнала «с 
нуля» в игре реализован с по- 
мощью некоторого количест- 
ва миссий. Каждая из кото- 
рых, нужно отметить, прохо- 
дится без малейшего труда 
или напряжения утомленного 
серого вещества. В начале 
нам предстоит обставить осо- 
бняк с подобающим вкусом и 
снабдить его всем необходи- 
мым для работы и развлече- 
ний. Это несложно, благо на- 
ша блондинистая ассистентка 
расскажет и покажет все, что 
нужно делать для безбедного 
существования и успешного 
заработка. 

Ну а далее нам придется охму- 
рять грудастых девиц, дабы те 
согласились позировать перед 
объективами наших камер, пить 
на брудершафт со знаменитос- 
тями, дабы те согласились на- 
писать статейку-другую для 
нашего журнала... 
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ARUSH Entertainment - контора, которая специализируется на выпуске посредственных игр. 
В их послужном списке такие игры как Devastation, Emergency 2, симуляторы охоты и прочая дребе- 
день. Единственное светлое пятно в этом болоте — Duke Nukem: Manhattan Project 


Несмотря на то, 
старины Хью может показаться 
чистым раем на Земле, на самом 
деле все куда прозаичнее. 


4TO ЖИЗНЬ 


Е- 

Создатели игры справедливо 
решили, что очень важными в 
таком щекотливом деле, как 
создание мужского журнала, 
являются межличностные отно- 
шения - в данном случае, отно- 
шения между Хью и его «гостя- 
ми». И здесь мы обнаруживаем, 
что корни игры растут из The 
Sims. Скажем, общение между 
персонажами, так просто сри- 
совали один в один. Те же всп- 
лывающие темы для разговора, 
действия. Единственное отли- 
чие - здесь все слишком пря- 
молинейно. Нужно нам заполу- 
чить себе вон ту блондинистую 
подругу? Идем, и начинаем ее 
целенаправленно кадрить. Пя- 
ть минут - и дело в шляпе. Не 
найти нужную линию поведе- 
ния может разве что житель Ги- 
малаев или потомственный пси- 
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холог. А нужно заполучить ко- 
го-нибудь для выгодной дело- 
вой сделки - так попросту рас- 
скажи ему / ей о размере сво- 
их... э... дивидендов и количе- 
стве разных акций - и все бу- 
дет прекрасно. 

Интерфейс, скажем прямо - не 
ахти. Как уже говорилось вы- 
ше, «разговорная» часть дос- 
таточно понятна и осваиваема 
при помощи интуиции, а вот 


ля тех, кто по какой-то причине не имеет доступа в 
Пе: Playboy: The Mansion предлагает богатый 
набор фотографий неплохого качества из одноименного 
журнала в период с 1960-х по 2003 год. Как получить в 
свое распоряжение все это богатство? Нужно всего 
лишь пересилить себя и успешно пройти игру. Выполне- 
ние внутриигровых заданий — прямой путь к фотографи- 
ям роскошных девочонок. За каждое выполненное 
задание игра порадует тебя небольшим бонусом. Кроме 
того, экран загрузки постоянно сообщает тебе 
интересные факты из жизни Хью Хэфнера и его 
журнала. Таким образом, трудолюбие приведет тебя к 
новым знаниям и позволит вдоволь налюбоваться на 


красивых девушек. 


«деловой» интерфейс громоз- 
док, тяжел в обращении и не 7 
лишен банальных глюков. Так, 
например, мне не очень понят- 

но, почему трехмерная модель 

из каталога шкафов висит по- 
середине экрана, загораживая 
чуть ли не половину меню вы- 
бора этих самых шкафов. 

H+} 

Наверняка в твою голову уже 
закралось сомнение в качестве 
испытуемой нами на себе иг- 

ры. И - о чудо! - The Mansion 
действительно не хватает зве- 

зд с неба. Виной тому (срочно 
вспоминаем первый абзац ре- 
цензии) — Тупая механистич- и 
ность игрового процесса. Ка- 
залось бы, в The Sims нам то- 
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и The Mansion удивляет не только 
катастрофически нездоровой ани- 
мацией. Помимо этих радостей, 
большинство моделей здесь будто 
бы родились близнецами-клонами 
одной и той же матери-героини. На 
третьей минуте игры замечаешь, 
что девчонки-то все абсолютно 
одинаковы лицом. 


rit 


же не предлагали ничего осо- 
бенного. Но это «ничего осо- 
бенного» было реализовано с 
таким уровнем разнообразия 
всего и вся, что «ничего осо- 
бенного» как-то не замеча- 
лось, а некоторыми даже ста- 
вилось игре в заслугу. Здесь 
же жизнь нашего виртуального 
Хью проистекает настолько 
ровно и одинаково, что стано- 
вится тошно. Все улыбаются, 
все довольны, все в купальни- 
ках и всем отлично. 

А что до экономической части, 
то она достаточно забавна - не 
каждый день тебе доверяют 


AL. 


управлять журналом, а Oco- 
бенно таким. К сожалению, и 
здесь не все гладко. Если 
абстрагироваться от того, как 
здесь ведутся дела и деловые 
встречи, то все, опять же, до- 
вольно серо и безрадостно. 
Похоже, что в The Mansion есть 
только «черное» и «белое», 
«хорошо» и «плохо». С таких 
позиций гибкость и разнообра- 
зие игрового процесса сводит- 
ся на нет. У аудитории наблю- 
дается интерес к спортивной 
тематике? Нужно делать боль- 
ше «спортивных» статей и фо- 
тографий. Говоря о фотогра- 


фии, нельзя не сказать о том, 
что фотосессии нам дозволяют 
делать самостоятельно. Ты сам 
можешь выбрать интерьер сту- 
дии, а также придать модели 
нужную позу - это все забав- 
ляет, но на успешность журна- 
ла решительным образом не 
влияет. Главное - навести ка- 
меру куда-нибудь и удачно 
воспользоваться кнопкой «сня- 
то». А уж что будет запечатле- 
но на фотографии - оголенная 
по полной программе порноз- 
везда или же ее, скажем, пят- 
ка - не важно. 

ши 
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Визуальный ряд игры вызыва- 
ет если не раздражение, то уж 
недоумение - точно. В статике 
все выглядит довольно непло- 
хо: заголенные девчонки, рос- 
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Ты знаешь, что случилось. 


Г " 
Ke же он такой, этот Хью Хефнер? Родился главный плейбой плане- ит 


ты в 1926 году. Как и любой нормальный ребенок, он пошел в шко- 


лу, где проявил себя изрядным лентяем, но умелым организатором и 
крайне талантливым и одаренным человеком. В дальнейшем Хэф (это J 
прозвище приклеилось к нему еще со школы) служил в армии военным 
журналистом, работал художником-карикатуристом во множестве из- 
даний, и, наконец, в 1951 году приступил к созданию своего детища — 
журнала Playboy. Первый номер журнала вышел в 1953 г., и в нем, по- 
мимо прочего, читатель мог найти всемирно известную ныне фотогра- 
фию Мерилин Монро, сделанную Хефнером на собственном кухонном 
столе. Журнал, ясное дело, произвел фурор. 

С тех пор прошло много лет, a Хэф все еще держит марку — живет в 
собственном особняке в Беверли Хиллз и ни дня не проводит без 


женского общества. 
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СРЕДНЯЯ 
ОЦЕНКА 


ОЦЕНКА 
ЧИТАТЕЛЕЙ 


Тебе предоставляется возможность — 
побыть основателем империи Playboy. 


Быть основателем империи Playboy, 
как оказалось, скучно и неинтересно. 


ин 
Средненькая, абсолютно невырази- 
тельная графика. Никаких плюсов. 


Главный недостаток - однообразие 
и корявость анимации персонажей. 


Отлично озвученные персонажи, мно- 
жество отличной музыки. 


Ничего такого, за что можно было бы 
полюбить звуковую часть игры - нет. 
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кошный особняк, стильные, 
вроде бы, интерьеры. Но стоит 
хоть раз взглянуть на все это 
счастье в движении... Да, из- 
вестные части женского тела 
анимированы — первосортно, 
особенно когда их обладатель- 
ницы прыгают или занимаются 
чем-нибудь не менее стреми- 
тельным. Зато передвигаются 
все живые существа в игре 
так, что становится очень жаль 
болезных. При таких, можно 
сказать, роскошно плавных 
линиях тела - и быть инвали- 
дом. Обидно. 

Текстуры не балуют высоким 
разрешением несколько сотен 
мегабайт памяти на борту твоей 


ализованы крайне коряво. 


Куда занятнее 
читать журнал Р!ауБоу, 
нежели играть в него. 


г 


Сама идея в принципе довольно ориги- 
нальна. Но воплощение - отнюдь. 
Гибрид The Sims и экономического 
симулятора - не самая лучшая идея. 


Часть интерфейса, отвечающая за обще- 
ние персонажей, нареканий не вызывает. 


А вот менеджмент и строительство ре- 
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навороченной видеокарты. Раз 
уж мы начали сравнивать игру 
c Sims - отметим: там было 
намного красивее. 

И непременно будут разочаро- 
ваны те несчастные, которые 
наивно полагали, что The 
Mansion будет полна вопиюще- 
го разврата, греха, и, так ска- 
зать, порока. Хотели, проще 
говоря, увидеть серьезную 
такую игру для взрослых. Куда 
там. Даже если какая-нибудь 
дама согласится совершить с 
Хью известные действия, то 
максимум, что тебе покажут - 
нелепые телодвижения, совер- 
шаемые двумя вполне одетыми 
телами под аккомпанемент 


полного набора вздохов, кри- 
ков и стонов. Учитывая хотя 
бы название игры, видеть та- 
кое нам попросту смешно. 


К сожалению, Playboy: The Мап- 
sion - игра, которая через не- 
которое время начинает вго- 
нять в печаль. Весь ужас проис- 
ходящего на экране в том, что, 
несмотря ни на что, оно попрос- 
ту недостаточно разнообразно. 
Это как, например, симулятор 
поедания мороженого. На экра- 
не тебе показывают аппетит- 
ный пломбир, тебе нужно чего- 
то там делать мышкой, чтобы 
мороженое «елось», все дела. 
Только почему бы не пойти на 
улицу, к ларьку с этим самым 
мороженым? 

Здесь - то же самое. Красави- 
цы со здоровенными... э-э-э... 
глазами расхаживают тут и 
там, виляя кормой, Хью весе- 
лится по полной, а нам хочет- 
ся большего. 

В идеале хотелось бы видеть 
The Mansion полноценным, хотя 
и юморным, но все же экономи- 
ческим симулятором с необыч- 
но-личностной системой мене- 
джмента. Что получилось в ре- 
зультате - мы тебе рас- 
сказали. 
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"В Нормандию я вел за собой солдат, обратно мы вернулись братьями". 
Сержант Мэтт Бейкер, ТОТ десантный полк 
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ROAD TO HILL 30 


"Умный, интересный, достоверный, выверенный до каждого миллиметра". 
Игромания №12 2004 
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его можно ждать OT про- 
Lt екта, создаваемого по 

мотивам популярного 
шоу? В лучшем случае это 
будет добротная игра, не вы- 
ходящая за границы жанра, 
но в этих самых границах 
чувствующая себя уверен- 
но, с симпатичной графикой 
и неплохо реализованным 
геймплеем, в худшем - то- 
тальная недоделка, выпу- 
щенная на рынок с целью 
легкой наживы на громком 
имени. И у меня есть подо- 
зрение, что American Chopper 
под второе определение под- 
ходит больше. Только в на- 
шем случае даже громкое 
имя игру не спасет, так как 
абсолютному большинству 
российских игроманов оно 
просто-напросто не знакомо. 


Поясню. American Chopper - 
популярное познавательно-ра- 
звлекательное шоу на амери- 


канском телевидении, посвя- 
щенное мотоциклам: их сбор- 
ке, тюнингу и прочим вещам, 
от которых каждый уважаю- 
щий свой «Харлей» байкер 
приходит в экстаз. Трое ве- 
сельчаков всячески развлека- 
ют скучающую аудиторию, 
попутно занимаясь делом. За 
долгие годы своего существо- 
вания передача завоевала при- 
личную армию фанатов и по- 
читателей. Поэтому ее созда- 
тели решили дополнительно 
заработать на известном тайт- 
ле и выпустить игру, которая, 
как говорит издатель Ате- 
rican Chopper, «придется no 
вкусу не только любителям из- 
вестного ТВ-шоу». Врут: не 
придется. 


КЛОНЫ 
Как тебе могло неправильно 
показаться, в American Chop- 
рег игроку приходится занима- 
ться совсем не конструирова- 


American Chopper — популярное 
развлекательное шоу на американском 
телевидении, посвященное мотоциклам 
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нием байков и их тюнингом. 
Конечно, это есть, но на при- 
митивнейшем уровне, который 
не представляет никакого ин- 
тереса. О чем можно говорить, 
когда игра кощунственно скры- 
вает от игрока даже характе- 
ристики деталей? Или разра- 
ботчики думали, что в их тво- 
рение будут играть такие спе- 
цы, что смогут все определять 
на глаз? Здесь представлено 
довольно много разных бай- 
ков, и на каждом тебе обяза- 
тельно доведется прокатиться. 
Но мне, честно признаюсь, так 
и не удалось понять разницу 
между ними. Абсолютно оди- 
наковый ход, одинаковая мощ- 
ность и одинаковая физика уп- 
равления. Понять, что ты ез- 
дил на двух разных мотоцик- 
лах, ты сможешь только по их 
внешнему виду. Это печально. 


ДОРОГА, ИДУЩАЯ ВДАЛЬ 
В сущности же в American 
Споррег игрок занимается иск- 
лючительно гонками. Как и 
обычными с чекпоинтами, так 
и на перегонки а-ля Drag из 
NFSU с ручным переключени- 
ем передач. Но и этим дело не 


04 / ДПРЕЛЬ / 2005 


О КОМПАНИИ 


ограничивается. Порой игро- 
ку требуется перевезти доро- 
гую деталь, транспортировать 
мотоцикл, расклеить в городе 
объявления или поиграть с 
друзьями в покер, собирая 
карты на городских улицах. 
Но все равно все это сводится 
к банальному перемещению 
из пункта А в пункт Б, что по- 
рядком надоедает после пер- 
вого часа общения с игрой. 
Все это еще можно было бы 
стерпеть, если физика мотоцик- 
ла была бы хоть немного реаль- 
нее. Я, конечно, все понимаю: 
это аркадные гонки и все такое, 
но зачем так настойчиво иска- 
жать действительность? Как 
мне тебе объяснить, что для то- 
го, чтобы остановиться в конце 
улицы, надо начинать тормо- 
зить в ее начале? Не знаю, как 
ты, а я отказываюсь это пони- 
мать. И точка. 


ae МЕСТНЫЕ «НРАСОТЫ» 

Графическая составляющая 
разочаровывает не меньше. 
Чрезвычайно скудные задние 
планы, скромная детализация 
и непростительно низкая кон- 
центрация игровых объектов - 
все это создает ощущение ка- 


кой-то опустошенности и без- 
жизненности. Возможности дви- 
жка даже позволяют реализо- 
вать не только светлое, но и 
темное время суток. Разумеет- 
ся, динамической смены нет, 
но и так уже хорошо. Тем па- 
че, что ночью American Chop- 
рег выглядит куда симпатич- 
нее, чем днем. Ночь скрывает 
все те недостатки, которые 
днем вылезают наружу и не 
дают игроку покоя. 

Мы играем за нового парня, 
желающего стать полноценным 
членом команды American Cho- 
ррег. Старые львы дают нам по- 
ручения, которые мы выполня- 
ем, а потом возвращаемся за 
новыми заданиями. Развитие 
сюжета осуществляется посре- 
дством диалогов, которые озву- 
чивали те самые ведущие с ре- 
ального телевизионного шоу. 
Но видимо делали это из-под 
палки, иначе объяснить эти 
ужасные голоса никак нельзя. 
В игре куда-то подевались их 
острые штуки, да и вообще все 
подается слишком серьезно. А 
от некоторых фраз, озвучивае- 
мых закадровым голосом, и 
вовсе веет нездоровым пафо- 
сом. Озвучка хромает не только 
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и Петербуржская компания Creat Studio была образована в 1990 году и стех пор активно занимается разработкой игр 
для PC (RC Cars) и консолей (Smash Cars, Millenium Racer), а также, по большей части, созданием трехмерной анимации 
для Голливуда, рекламы таких монстров как Coca-Cola и Konica, а также роликов для Activision, EA и Lucas Arts. 


здесь: ужасен и рев мотора. 
Учитывая то, что его приходит- 
ся слушать 90% игрового вре- 
мени, тебе уже должно стать 
нехорошо. 


ПЕРВАЯ ЛАСТОЧКА 


Остается добавить только, что 
American Chopper - один из 
немногих проектов, сделан- 
ных нашими по заказу боль- 
шого иностранного издателя. 
В мастерстве Creat Studio 
усомниться мы не имеем пра- 
ва. Неплохие «Недетские Го- 
нки» дали понять, что с жан- 
ром разработчики дружат. А 
промах с American Chopper 
вполне можно списать на то, 
что игру делали по мотивам 
сугубо американского шоу, 
что сопряжено с рядом труд- 
ностей. Несмотря на целый 
воз недостатков, на которые 
обычный геймер не в силах 
закрыть глаза, игра понравит- 
ся любителям одноименной 
ТВ-передачи, которых, дума- 
ется мне, среди наших читате- 
лей немного. Как ни печаль- 
Ho, American Chopper - яркий 
пример проекта, создаваемого 
с целью наживы на гро- Режи 
мком имени. и 


ФАНТЫ 


1 известное 
в Штатах ТВ-шоу 


члена команды 
American Chopper 


1 абсолютно бесконечная 
дорога в никуда 


1 более-менее доступных 
в игре байков 


1 0 игровых глав, которые 
никому не интересны 


_ ТОЧКА ЗРЕНИЯ 


ИНТЕРЕСНОСТЬ поопошшшиши 5.0 ДИЗАЙН SS SSE 00888 3.0 


Любителей байков игра может завлечь. 


На 15-20 минут. 


Игра на день. Бьюсь об заклад, 
больше она у тебя не протянет. 


_ деживал. 


местам. 


Стильный вступительный ролик обна- 


Но игра расставила все по своим 


ГРАФИКА ЕТ Es ИНТЕРФЕЙС SSSeeeemen7.0 


Модели байков Ha фоне остального 


смотрятся неплохо. 


Безжизненные дороги. Скудные пейза- 
жи. В целом угнетающая картинка. 


Интуитивное управление не потребует 


__ || отигрока больше пальцев, чем обычно. 


ния раскладки. 


ЗВУК И МУЗЫКА SS Semen 4.0 


Отсутствие возможности переназначе- 


Заглавный трек весьма неплох. Макси- Посре дственная игра по мотивам 


мум, что мне понравилось. Е 
Ужасный рев мотора, ужасные голоса — неизвестного в нашей стране 


озвучка, прямо скажем, «экстра» класса. Телешоу. 
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стория не терпит сос- 
лагательного наклоне- 
ния. Игры с альтерна- 
тивными вариантами разви- 
тия человеческого общества - 
довольно опасная затея. Ли- 
шь подлинным гениям удает- 
ся умело и красиво офор- 
мить собственное «да кабы» 
относительно прошлого, уче- 
сть все тонкости, просчитать 
собою же созданные тенден- 
ции и последствия. К сожа- 
лению, не всем одинаково 
хорошо удается мастерски 
жонглировать легендарны- 
ми именами и событиями. 
Вот тогда-то на свет и появ- 
ляются проекты вроде «Пе- 
чати Зла», топорно и грубо 
эксплуатирующие сухие ис- 
торические факты. 


Во многих своих продуктах 
Object Software на всю ка- 
тушку использует историю сво- 
его китайского отечества в са- 


мых невообразимых вариаци- 
ях: то альтернативный исход 
судьбоносного сражения выду- 
мают, то магию примесят, то 
демонов злобных добавят. Но 
чаще все эти «ингредиенты» 
вливаются в один бурлящий ко- 
тел, образуя дурно пахнущее 
варево серо-коричневого цве- 
та. Ну никак не удается соблю- 
дать пропорции - вот и получа- 
ется в очередной раз совер- 
шенно несъедобная баланда. 


== ФАТАЛЬНАЯ ФАНТАЗИЯ 

На этот раз сценаристы реши- 
ли поэкспериментировать с со- 
бытиями эпохи Сражающихся 
Царств (476-206 гг. до н.э.). 
После падения императорской 
династии Чжоу, Китай погру- 
зился в мрачную эпоху грызу- 
щихся феодальных госуда- 
рств. Довольно скоро в этой 
борьбе стала вырисовываться 
фигура наиболее сильного 
полководца - талантливого, но 


очень жестокого правителя 
княжества Цинь. Ин Чжэну 
удалось сломить и подчинить 
врагов за считанные годы. 
Земли Поднебесной вновь бы- 
ли объединены железной ру- 
кой. Власть Ин Чжэна была по- 
истине жестокой и тиранич- 
ной. В реальной жизни господ- 
ство династии Цинь продли- 
лось вплоть до 206 г. до н.э. - 
начала массовых народных 
восстаний. 

В Seal of Evil нам предлагают 
иначе взглянуть на этот пери- 
од. Да, династии Цинь удается 
подчинить себе почти все тер- 
ритории, однако она пока не в 
состоянии захватить послед- 
ний бастион сопротивления - 
провинцию Восточный Байюэз. 
Долгое время местному насе- 
лению успешно удавалось от- 
бивать войска Ин Чжэна благо- 
даря мудрым указаниям пол- 
ководца Лань Сюна и его дру- 
га Чи Хуана (верховного мага, 
между прочим). Однако через 
некоторое время случается не- 
предвиденное: оба товарища 
погибают, оставляя руковод- 
ство провинцией молоденькой 
наследнице Сюна - Лань Вэй. 
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Вместо того чтобы достойно 
принять управление в свои ру- 
ки, девчонка решается на от- 
чаянный шаг - поиск мифичес- 
ких камней, с помощью кото- 
рых она планирует воскресить 
погибшего отца... 


ии НА КОСТЯХ 
BALDUR’S GATE 

После нажатия кнопочки “New 
Game” в главном меню и выбо- 
ра уровня сложности, мы сразу 
же попадаем в игру. Генера- 
ция персонажа? Зачем? Доб- 
рые разработчики посчитали 
лишним обременять игрока 
этой нудной и бесполезной 
процедурой, сразу же выдав 
ему в управление парочку 
подчиненных: саму Лань Вэй и 
ее верного помощника Лян Ху. 
Позже мы сможем набрать до 
четырех персонажей в партию, 
ведь так процесс шинковки 
монстров пойдет куда быстрее. 
Подопечные отличаются друг 
от друга расой, классом, 
склонностями и даже экзоти- 
ческим параметром «предан- 
ность». Однако расписывать 
все эти характеристики - дело 
крайне скучное и неблагодар- 
ное. Перед нами все тот же 
дьяблоподобный Prince of Qin 


О КОМПАНИИ 
и Object Software — крупнейший разработчик компьютерных игр в Китае. С 1995 из-под ее пера выш- 
ли обе части стратегии Fate Of The Dragon, RPG Prince Of От и даже одна MMORPG - World Of Qin. 

В данный момент разработчики трудятся над ее продолжением. 


двухлетней давности, и все 
стартовые различия нивелиру- 
ются уже через несколько уро- 
вней прокачки. 
Вдохновившись произведения- 
ми Black Isle Interactive, 
создатели решили добавить 
некоторое разнообразие в от- 
ношения героев. Изредка они 
высказывают свое авторитет- 
ное мнение относительно про- 
исходящих вокруг событий и 
порой вставляют комментарии 
(чаще всего не к месту) в речи 
собратьев по оружию. Правда, 
читать корявые фразы на «ки- 
тайском английском» - заня- 
тие на любителя. 

Извечные Diablo-napamerpb! бы- 
ли просто переименованы и 
названы основными элемента- 
ми китайской мифологии. К 
примеру, Strength стала «ме- 
таллом», Intellect - «водой», а 
Dexterity - «огнем». 


ae ОНО BAM НАДО? 

Жалко, когда самым слабым 
«звеном» игры становится гейм- 
плей. А в SoE дела обстоят имен- 
но таким образом. Прокачка осу- 
ществляется тупым однообраз- 
ным точц$е-кликом да жутко 
растянутыми и скучнейшими 
«почтовыми» квестами. Даже 
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сюжетные задания в 80% случа- 
ев сводятся к простому «дай-по- 
дай-пошел-вон». 

Боевая система осталась тоже 
неизменной. Все то же мани- 
пулирование primary и second- 
ary attack, плюс добавилась 
пауза, без постоянного ис- 
пользования которой игра пре- 
вращается в сущий ад. 
Хорошо хоть, из игры не стали 
убирать единственный жирный 
плюс предшественника - ори- 
гинальную систему создания 
предметов, основанную на вза- 
имодействии все тех же пяти 
основных элементов. Тем не 
менее, ее наличие нисколько 
не спасает общей удручающей 
картины. 


ит ПЕЧАЛЬНО 

Очередное творение Object 
Software может быть куплено 
либо в состоянии крайнего за- 
мешательства, либо по незна- 
нию. Глуповатый и притянутый 
за уши сюжет, однообразней- 
ший геймплей, надоедливая 
музыка... Разве что графика 
временами радует глаз, наве- 
вая теплые воспоминания о 
Divine Divinity. Tem не менее, 
пациент скорее мертв, [ery 
чем жив. teas 


разнообразных играбельных 
персонажей 


природных стихий из китайской 
мифологии 


1 000 минут ты убьешь на од- 
нообразные квесты 
2 вечера — максимум, сколько ты 
сможешь выдержать эту игру 


ИНТЕРЕСНОСТЬ SS S88 08888 3.0 


Система крафтинга действительно 
оригинальна и очень разнообразна. 


Скучный О!аЫо-клон в 2005 году - это 
форменное издевательство над игроком. 
ГРАФИКА SESE EBMBR 6.0 


Очень симпатичная прорисовка лока- 
ций, спецэффектов и заклинаний. 


Все-таки, спрайты - это каменный век. 
Модели персонажей откровенно убоги. 


ЗВУК И МУЗЫКА ШЕШЕШиШШиии 4.0 


Приятные голоса актеров, хорошо по- 
добранный набор озвучки спеллов. 


Музыку лучше сразу отключить. Напо- 


TTT TTT TT 5.0 


Стилистика древнего Китая выдержана 
грамотно и нареканий не вызывает. 


А вот наличие демонических сил и магии 
практически никак не обосновывается. 


ИНТЕРФЕЙС поно виюю 5.0 


Свойственный всем О!ао-подобным 
проектам стандартный интерфейс. 
Раскладка «горячих клавиш» нестанда- 
ртна и не подлежит перенастройке. 


Скучный и никому не нужный 
Diablo-knon. Лет пять назад 
минает примитивное MIDI начала 90-х. получил бы твердую семерку. 


04 / ДПРЕЛЬ / 2005 


Текст: Павел "Тагпит" Демин 


Жанр игры: 
Разработчик: 
Издатель: 
Количество CD: 


Лос-Анджелесе каждую 

минуту происходит прес- 
тупление. Если ты не в силах 
закрыть на это глаза, то роль 
отстраненного от дел и вновь 
восстановленного на службу 
полицейского Ника Кэнга точ- 
но придется тебе по вкусу. Ав- 
томобильные погони, горячие 
перестрелки и драки - все это 
дарит нам мир True Crime в 
больших количествах. Попутно 
с обезвреживанием преступ- 
ных группировок и выполне- 
нием черновой работы храни- 
теля правопорядка, Ник с го- 
ловой окунется в поиски свое- 
го безвременно пропавшего 
отца. Сюжет полон штампов 
голливудских фильмов и, отк- 
ровенно говоря, мало интригу- 
ет. Отвлечься от приевшихся 
киношных шаблонов позволит 
качественный юмор, которым 


Action 
Luxoflux/LTI Gray Matter 
1c 


al @ 
щедро сдобрена игра. Язви- 
тельные замечания напарницы 
Ника, не менее острые ответы 
его самого и черный америка- 
нский юмор героев Streets of 
ГА не дадут заскучать. Благо, 
качественный перевод фирмы 
«1С» сделал его доступным 
для всех желающих. Пол- 
ностью переведенная и озву- 
ченная российскими актерами 
локализация оставила самые 
приятные впечатления. Един- 
ственное, что может тебя сму- 
тить, - это посредственная гра- 
фика проекта. Но это отдель- 
ный разговор - не забывай, 
игра имеет консольные истоки, 
что прямым образом сказалось 
на ее визуальной привлека- 
тельности. Если ты по каким- 
то причинам не играл в Тгие 
Сите раньше, то сейчас самое 
время. 


Яркий пример того, как локализация преображает игру. «1C» со всей 
серьезностью подошла к переводу Тгие Сите. Результат впечатляет. 


Явных минусов обнаружить не удалось. 
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Жанр игры: 
Разработчик: 
Издатель: 
Количество CD: 
Онлайн: 


wy может быть прекрасней 
мира, где самое страшное 
событие - это чье-то безобид- 
ное хулиганство? Гайя долгое 
время был как раз таким иде- 
альным миром, на который 
смотрели и любовались тыся- 
чи телезрителей, восхищаясь 
его красотой и безмятеж- 
ностью. Но в один прекрасный 
день райская жизнь для двух 
друзей, главных игровых пер- 
сонажей, Бу и Зино закончи- 
лась из-за злодеяний сумас- 
шедшего профессора. Негодяй 
украл камень Доломит, якобы 
питающий своей энергией всю 
Гайю. Дальнейшее существо- 
вание этой сказочной страны 
оказалось под угрозой, и Зи- 
но, как истинный герой, взяв 
дубину покрепче и Бу под 
мышку, пустился вдогонку 
улетевшему в реальный мир 


НЕНИЕ РЕДА 


Action 

Ambient Entertainment 
Руссобит-М 

Два 


камешку. Сюжет «Возвраще- 
ния в Гаю» идет нога в ногу 
с одноименным мультфиль- 
мом, о чем красноречиво сви- 
детельствуют появляющиеся 
между миссиями симпатичные 
ролики. Обидно только, что 
они не были озвучены, так как 
вся остальная игра переведе- 
на целиком. Писклявый голос 
Бу и невысокий тембр нето- 
ропливой речи Зино просто 
превосходны. К тексту ника- 
ких претензий нет: все под- 
сказки и всплывающие сооб- 
щения бережно переведены. 
Если ты устал от жестокости в 
современных играх, то «Воз- 
вращение в Гайю» как раз то, 
что нужно тебе, чтобы рассла- 
биться. Бегать с волосатоухи- 
ми по реальному миру в поис- 
ках волшебного камня доста- 
точно весело. 


Вся текстовая информация переведена отлично. Хорошо подобранны 
голоса актеров, которые озвучивают Бу и Зино. 
Ролики из анимационного фильма снабдили только русскими субтитрами, 


оставив озвучку оригинальной . 
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Жанр игры: 
Разработчик: 
Издатель: 
Количество CD: 


Action 
Acclaim Manchester 


Руссобит-М/Сате Factory Interactive 


Два 


www.acclaim.com/games/gladiator 


сли тебе захотелось pac- 

слабиться, не загружая 
уставшие от работы мозги, то 
«Месть Гладиатора» - то, 
что тебе необходимо. От иг- 
рока требуются лишь два 
здоровых, накаченных паль- 
ца, крепкая мышка, которая 
выдержит сотни нажатий в 
минуту, и немножко сообра- 
зительности. Если все это 
есть в наличии, то добро по- 
жаловать в 106 год, время 
жестоких гладиаторских 60- 
ев. Рим тонет в крови, Рим 
разграблен, Рим почти мертв 
по вине жестокого деспота 
Аррантиуса, который, при- 
кончив справедливого прави- 
теля Траяна, вцепился в пре- 
стол и вздумал превратить 
великий город в арену бес- 
смысленных сражений. При- 
личная графика и превосход- 


МНЕНИЕ РЕДАКЦИИ 


Хорошо переведенные тексты. 


Fan 


ная анимация, даже при со- 
вершенно примитивнейшем 
геймплее, делают игру прив- 


лекательной. Удовольствие 
от шинкования мяса в про- 
мышленных масштабах и пре- 
вращения «грозных» врагов 
в капусту гарантировано. 
Несвязные клики правой и 
левой кнопками мыши игра 
превращает в эффектные и 
мощные комбы, так что ты и 
впрямь чувствуешь себя ве- 
личайшим из гладиаторов. 
Переведена игра неплохо. 
Что не понравилось - это 
небрежно подобранные шри- 
фты и «тусклые» голоса ак- 
теров. Есть еще одно: рус- 
ская озвучка идет поверх 
английской, порой запазды- 
вая или опережая ее. В це- 
лом, работу по локализации 
можно оценить на четверку. 


Игру озвучивают несколько актеров. 
Незначительные ошибки в текстах, плохо подобранные шрифты, 


невнятные голоса актеров. 
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ВИТРИНА | РОССИЙСКИЕ РЕЛИЗЫ. ФЕВРАЛЬ — МАРТ 


ГНЕВ АНГЕЛОВ 


Жанр игры: 
Разработчик: 
Издатель: 
Количество CD: 
Онлай 


рецензии на Shade: Wra- 

th of Angel к творению 
студии Black Element Soft- 
ware редакция правильного 
журнала о компьютерных иг- 
рах была предельно строга. И 
причины на то были: разра- 
ботчики предложили нам ва- 
риацию на тему Prince of Per- 
sia с мистическим (и, надо 
признать, довольно оригина- 
льным) сюжетом. Вышло это у 
них, мягко говоря, не очень. И 
когда ты ушел с головой в 
Prince of Persia: Warrior Wit- 
hin, до «Гнева Ангелов» те- 
бе точно дела не было. Но ес- 
ли все счеты с Дахакой уже 
сведены, а душа рвется в бой, 
мозги простаивают без голово- 
ломок, а жизнь не мыслится 
без спортивной гимнастики, то 
самое время обратить внима- 
ние на проект «Гнев Ангелов». 


Action 

Black Element Software 
С 

Один 

c.ru/shade 


Как раз к сроку поспела каче- 
ственная локализация от фир- 
мы «1С». В официальной рус- 
ской версии тебя ждут пол- 
ностью переведенные тексты и 
первоклассная озвучка. OT- 
лично подобранные шрифты и 
прекрасно озвученные диало- 
ги скрывают иностранное про- 
исхождение проекта. Из ля- 
пов, и то достаточно сомни- 
тельных, были обнаружены 
лишь небольшие западания 
звука в самом начале игры, 
когда главный герой читает 
письмо брата в поезде, и, мо- 
жет быть, чересчур неторопли- 
вые комментарии в туториале, 
озвученном женским голосом. 
В остальном просто не к чему 
придраться: «1С» в очередной 
раз показала свой высокий 
класс и умение ответственно 
подойти к локализации игр. 


Жанр игры: 
Разработчик: 
Издатель: 
Количество CD: 


ся прелесть Tony Hawk's 

Pro Skater заключается в 
том, что, даже если ты не яв- 
ляешься большим поклонни- 
ком скейтбординга в реаль- 
ной жизни, игра вполне мо- 
жет прийтись по вкусу. Яркий 
пример тому - твой непокор- 
ный слуга, всего пару раз в 
жизни встававший на скейт, 
но откатавший на нем же де- 
сятки виртуальных часов. В 
отличие от прочих игр об 
экстремальных видах спорта, 
эта давно завоевала популяр- 
ность. Скользить по перилам, 
прыгать через трамплины и 
выделывать прочие сумас- 
шедшие трюки, на которые 
способна лишь истинная эли- 
та скейтбординга, здесь полу- 
чится у каждого. Благо, эта 
элита во главе с великим и 
могучим Тони Хоком (Топу 


Sport 
Beenox/Neversoft 
Руссобит-М 

Два 


Hawk) в игре представлена в 
полном составе. Несмотря на 
то, что после THPS4 играю- 
щая общественность имела 
счастье увидеть еще две игры 
с приставкой “Tony Hawk's” в 
названии, четвертая часть Рго 
Skater'a до сих пор не потеря- 
ла свежести и сохранила свою 
визуальную привлекательно- 
сть. А уж о переводе позабо- 
тились ребята из «Руссобит- 
М». Правда, локализаторы не 
стали озвучивать диалоги. 
Оно может и правильно: ведь 
все разговоры в игре не 
очень продолжительны и в 
большинстве своем однотип- 
ны. Зато с текстом была про- 
делана полномасштабная ра- 
бота. Русская версия сохра- 
нила стиль оригинала. Все 
проработано до самых мель- 
чайших деталей. 


Отлично подобранные голоса актеров, приятные шрифты, выдержанный 
стиль оригинала. 

Западания звука в единичных случаях, девушка в туториале говорит 
очень неторопливо. 


С текстом работа проделана на ура. 
Никаких ошибок замечено не было. 
Не переведены диалоги. 

Для кого-то это является минусом. 
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SCRAPLAND: 
ХРОНИКИ ХИМЕРЫ 


Жанр игры: 
Разработчик: 
Издатель: 
Количество CD: 


ВИТРИНА 


\‹ ИАЮнАНЫ 


jf Me 
27 


Action 
MercurySteam Entertainment 
Akenna 


Два 


Онлайн: www.akella.com/pub-scrapland-ru.shtml 


bl не побоялись приз- 
|” 1 наться этой игре в люб- 
ви прямо «На ковре» ново- 
годнего номера, и с тех пор 
ни капли об этом не пожа- 
лели. Scrapland покорила 
нас своей оригинальностью. 
Тонкое высмеивание чело- 
веческого общества, не пе- 
реходящее в злобную сати- 
ру, приятный внешний вид и 
много, очень много юмора. 
Грамотно адаптировать про- 
ект, в котором даже мелочь 
имеет значение, невероятно 
сложно. Но «Акелла» с 
поставленной перед ней за- 
дачей справилась на все 
100%, заставив нас говорить 
о локализации Scrapland в 
не менее восторженных то- 
нах, чем о самой игре. Стоит 
ли подробно расписывать 
голоса великолепно подоб- 


МНЕНИЕ РЕДАКЦИИ 


ранных актеров, озвучивав- 
ших игру? А рассказывать 
06 отлично переведенном 
тексте? Или, может быть, о 
шрифтах? Не думаю. Глав- 
ное - дух, атмосфера, кото- 
рую нужно было сохранить 
и бережно перенести из 
оригинала в русскую вер- 
сию. И локализаторам это 
удалось. Едва ли не каждый 
игровой персонаж говорит 
своим голосом, с помощью 
которого до игрока доносит- 
ся не только скупая инфор- 
мация, но и эмоции. Или 
кто-то думает, что роботы 
не умеют переживать? В 
многочисленных текстах не 
удалось обнаружить ни од- 
ной ошибки, а о техничес- 
ких проблемах, типа запа- 
дания звуков, ты можешь 
вовсе забыть. 


Scralpand: Хроники Химеры - как раз то, что мы называем локали- 
зацией, а не просто «полным переводом». 


Честно — обнаружить не удалось. 
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Текст: Иван Гусев 


ТЕМА | МОДА НА МОДЫ 


Нет предела совершенству, но стремиться к нему нужно. Народная мудрость близка игро- 
вой индустрии. Настоящий творец, принимаясь за дело, всегда хочет создать шедевр, и 
неважно, чем он занимается - пишет роман или выпиливает лобзиком стульчак унитаза. 
Вот и разработчики, начиная игру, не скупятся на идеи. Даже осознавая, что пытаются 
объять необъятное, они продолжают расширять планируемый список фич. Отрезвление 
приходит ближе к дэд-лайну. С тяжелыми вздохами из проекта выбрасываются сначала 
трудно реализуемые детали, а потом уже и те «фишки», которые никак не успеть доде- 
лать к сроку сдачи мастер-диска. 


юбители, занимающиеся 

созданием модов к играм, 

тоже пытаются сделать 

сказку былью. Независи- 
мые от сроков и работающие бесп- 
латно, они ограничены только воз- 
можностями редактора и своим во- 
ображением. 


Что такое мод? Слово это произошло 
от английского “modification”. Если 
объяснять простым языком, то мод - 
это набор дополнительных элементов 
и изменений для компьютерной иг- 
ры. Правда, в отличие от оригинала, 
мод распространяется бесплатно че- 
рез интернет. Создателями мода, как 
правило, выступают фэны игры. И 
именно они, а не совет директоров и 
десяток продюсеров, решают, как, на 
их взгляд, сделать готовый продукт 


разнообразнее и лучше. Добавить ли 
в игровой мир новые локации, зда- 
ния, людей, животных, придумать ли 
новые квесты, подправить ли графи- 
ку, или же изменить баланс сил. 
Случается и глобальное переосмыс- 
ление игры - total conversion. Навс- 
кидку вспоминается ковбойский шу- 
тер Outlaws, сделанный на базе 
Half-Life. А как тебе Half-Life Rally, 
гоночный мод на движке бессмертно- 
го хита Valve Software? Не играл? 
Или гангстерский Organized Crime 
для Unreal Tournament 2003? По- 
пробуй - понравится. 


К модам долгое время относились 

несерьезно. Мол, балуются фэны, да 
и пусть. Да, в id Software благоже- 
лательно относились к модификаци- 


ям Quake и Doom, однако бум на- 
чался после релиза Counter-Strike, 
мода к Half-Life. Оно и понятно - не 
каждый день появляются модифика- 
ции, конкурирующие по популярнос- 
ти с самой игрой. 

Идея Counter-Strike осенила Гусмана 
(не кинорежиссера Юлия Гусмана, а 
американца с сетевым ником 
Gooseman), когда он лазал в интер- 
нете по сайтам о терроризме. Матуш- 
ки, подумалось ему, из этого же мож- 
но сделать отличный мод. Опыта хва- 
тало - Gooseman в качестве моделле- 
ра и программиста участвовал в раз- 
работке Action Quake 2 и Navy 
SEALS для Quake. Counter-Strike po- 
дился 19 июня 1999 года. Именно 
тогда вышла первая бета самого по- 
пулярного мода НЕ. Четыре карты, 
сценарии только с освобождением за- 
ложников и девять видов оружия. 
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Теперь Мин Ли (Mihn Le), а именно 
так звучит реальное имя 
Gooseman’a - известнейшая лич- 
ность. Живет в Ванкувере, ворчит 
на вечно придирающихся фэнов: 
«Они хотят сделать меня своим лич- 
ным разработчиком...», продолжает 
работать сам по себе и не желает 
вливаться ни в какую студию (хотя 
предложений было - миллион). 


После гиперуспеха Counter-Strike 
игровой мир изменился навсегда. 
Компания Sierra стала ежегодно 
проводить Half-Life Mod Expo в по- 
исках талантов. Не отстают от нее и 
другие. Компания Digital Illusions 
даже приобрела любительскую 
Trauma Studios, на совести кото- 
рой Desert Combat - самый попу- 
лярный мод для Battlefield 1942. 
Desert Combat дважды - в 2002 и 
2003 годах - завоевывал почетное 
звание «Лучший мод года» по вер- 
сии популярнейшего игрового 

сайта Gamespy. Чудесным об- 
разом любители пробились в 
«премьер-лигу» и сейчас тру- 

дятся над новой полноценной 

игрой на движке Battlefield 2. 


ЗНАКОМЬТЕСЬ: FMRM! 


МОДА НА МОДЫ | SPECIAL 


№ Никто не ждал 
гоночного мода 
для Half-Life, но 
OH ПОЯВИЛСЯ. 


Кстати, общепризнано, что мод 
Galactic Conquest, созданный фэ- 
нами Star М/аг$-вселенной на базе 
Battlefield 1942, превосходит по ка- 
честву разрекламированный Star 
Wars Battlefront. Увы, LucasArts 
не желает учиться у «непрофессио- 
налов», а следовало бы. 

Сегодня разработчики горячо при- 
ветствуют разработку модов, ведь 
это подогревает интерес к их играм. 
Кто бы мог подумать, что, спустя 
семь лет после релиза Half-Life, игра 
будет по-прежнему стоять в каждом 
компьютерном клубе? 


А как обстоят дела с модами в Рос- 
сии? Стала ли эта забава для ума 
столь же популярна, как на Западе. 
Ответ однозначен: да. Создатели мо- 
дов на Западе и в России давно об- 
щаются друг с другом, делятся опы- 
том, юнитами, другими ресурсами. 


< 


Команда FMRM объединила таланты из разных городов. Андрей 

Чернявский — из Протвино, Алексей “Saul” - из Запорожья, Александр 

"5.Аех” Костарев и Алексей “Parison” — из Перми, Максим "Лемке" Корякин, Де- 

нис “Wildcat”, Игорь “Kosyak”, Михаил “zarathustra” — из Москвы, “panzer” из Двинска 
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(Латвия), а Станислав “StasikOS” Когут — 
из города Прохладный. 

Сейчас в команде FMRM приблизительно 
двадцать человек. Как возрастная «сос- 
тавляющая», так и род занятий у всех 
различен - кто-то учится, кто-то ра- 
ботает. У каждого свой путь в ко- 
манду. К примеру, Wildcat’a 

пригласили тестировать 

карты, после того, как он 

несколько раз одерживал 

победы в тех миссиях, где 

их и быть не могло по 

раскладу сил. 


О буднях российских игро- 
делов-любителей «PC ИГ- 
РАМ» рассказала команда 
FMRM, создавшая самый из- 
вестный и, наверное, лучший 
мод для Sudden Strike II (в 
России эта серия выходит под 
именем «Противостояние»). 
История мода FMRM началась в 
далеком 1999 году, когда Андрей 
Чернявский, известный также под 
сетевым псевдонимом Fox Mulder, 
увлекся стратегией «Противостоя- 
ние III». Игра понравилась, но не 
покидало ощущение: что-то не так. 
Почему, к примеру, танки стреляют 
себе под «нос», а некоторые юниты 
либо не соответствуют историческим 
прототипам, либо ведут родослов- 
ную «от балды»?! 
Чернявский, которому хотелось сде- 
лать наиболее реалистичный мод, 
принялся за дело. Первым блином 
стал FMRM 1.0 («Реалистичный мод 
Фокса Малдера») для «Противостоя- 
ния ПШ». А весной 2003 года из энту- 
зиастов родилась команда ЕМКМ, ко- 
торая начала работу над версией 
2.0. Было создано много новых и ка- 
чественных юнитов, новые одиноч- 
ные миссии. FMRM пригоден теперь и 
для сетевой игры. Соотношение иг- 
рабельность/реализм в FMRM близко 
к оптимальному (в отличие от мно- 
гих модов западных разработ- 
чиков, которые условно 


ТЕМА | МОДА НА МОДЫ 


НИКАКИХ КОНСУЛЬТАНТОВ 


Абсолютно все участники команды модостроителей ЕМВМ интересуются военной исто- 
рией. Недостающая информация черпается из справочников и специальной литературы. 
Андрею Чернявскому (он же Fox Mulder), например, чтобы нарисовать только юнит «гор- 
ный егерь», пришлось перекопать пять книг, три брошюры, посмотреть два документаль- 


можно назвать «Немцы в тире»). 
Команда намерена перенести все 
лучшее, что создано в FMRM на но- 
вый движок Sudden Strike - 
Resource Wars. Работа уже кипит. 


Возможно, ты спросишь: в чем же 
кайф разработки мода? Что застав- 
ляет людей тратить время и силы на 
то, чтобы сделать чужую игру лучше 
или интереснее? Какая у них цель? 
На этот вопрос команда FMRM отве- 
чает чуть ли не хором: 

- Создание мода, юнитов или карт 
к нему - это очень интересно. Про- 
цесс затягивает нисколько не мень- 
ше, а иногда и даже гораздо боль- 
ше, чем сама игра. Она (игра, ко- 
нечно же) уже давно перестала 
быть для нас чужой. Руки сами тя- 
нутся продолжать работать, реали- 
зовывать самые смелые идеи, мо- 
делировать новые игровые ситуа- 
ции, создавать все более качест- 
венные модели юнитов. Очень ра- 
дуют и хорошие отзывы играющих. 
FMRM - российский 
мод. Патриотичес- 


№ Модов к играм серии 
Unreal Tournament 
делается предостаточно. 


ных фильма и один художественный, прос- 
мотреть кучу фотографий - и это для юни- 
та, которого на экране почти не видно. Зато 
у него есть правильная стрельба из MP.40 с 
приклада, качающийся при стрельбе от от- 
дачи и при беге капюшон, кепи на голове, 
рюкзак за спиной. И кто после этого сможет 
обвинить ребят в непрофессионализме? 


— = =— 
и Любительский мод 
Galactic Conquest. 


и Модификация Organized Crime 
для Unreal Tournament 2003. 


кие настроения сильны и особенно 
это заметно в таких картах, как 
«Бухта Северная» (оборона Севас- 
тополя), «13-я гвардейская» (битва 
за Сталинград). Ребятам также хо- 
чется, чтобы игроки знали, что не 
США выиграло Вторую мировую 
войну, а Советский Союз, и не аме- 
риканские «жестянки» были лучши- 
ми танками в то время. 

- Сейчас в некоторых странах уже 
преподают в школах, что Вторую 
мировую войну выиграли США, - го- 


ворит Wildcat - Работа в ЕМКМ - 
MOM ответ на все это. 

Пока создание независимой студии 
и разработка собственных игр не 
числится в ближайших планах ко- 
манды. Мод - все же хобби, а кроме 
него у ребят учеба, работа, семья. 
Не на руку и тот факт, что члены 
команды живут в разных городах и 
странах. Тем не менее, вопрос про- 
рабатывается, и не исключено, что 
в будущем FMRM порадует нас 
сосбтвенной игрой. <-> 


SEE 
и Battlefield 1942 - 
отличный объект 
для модостроения. 


04 / АПРЕЛЬ / 2005 


Россия, Москва, ст. м. «ВДНХ», проспект Мира, 150. гостиница «Космося 


КОНФЕРЕНЦИЯ 
РАЗРАБОТЧИКОВ 
КОМПЬЮТЕРНЫХ ИГР 


энференции является opnopauil Intel - крупнейш: | 
микропроцессоров, а также один из ведущих произво 
юв, компьютерных сетей и средств связи, 
нополучить на сервере корпора 
srOOM) а также на русск 


ONLINE | НОВОСТИ 


m The Matrix 0 
игра для модников. 


22 марта доступ в Матрицу 
был открыт. Компании 
Warner Bros. Interactive 
Entertainment и SEGA 
совместными усилиями вы- 
пустили The Matrix Online 
в США. Европейский релиз 
онлайновой ролевой игры, 
созданной на основе ККК - 
культовой киберпанковс- 
кой кинотрилогии, - наме- 
чен на 8 апреля. Пока рано 
предсказывать, ждет ли 
The Matrix Online призна- 
ние миллионов или же заб- 
вение. Главная «фишка» иг- 
ры - собственный стиль 
единоборств wire-fu прив- 
лекает внимание, но этого 
вряд ли хватит для ком- 
мерческого успеха. 


и Эта девушка 
только что 


познала интернет. 


Количество интернет-поль- 
зователей в Китае достиг- 
нет 134 миллионов человек 
к концу 2005 года. Об этом 
говорится в отчете, подго- 
товленном фирмой 
Analysys International. К 
концу прошлого года более 
100 миллионов китайцев 
регулярно посещали миро- 
вую паутину. Более трети 
из них - активные онлай- 
новые геймеры. За про- 
шедший год число подпис- 
чиков самых разных 
MMORPG в Китае выросло 
на 61 процент и составило 
35 миллионов человек. 
Конкуренцию Китаю сос- 
тавляет только США, где 
более 188 миллионов чело- 
век зависают в Сети. 
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WOW HA ВСЕХ НЕ ХВАТАЕТ 


80 серверов в Париже и 
Франкфурте могут и не 
справиться с нагрузкой. 


Онлайновая ролевая игра 
World of Warcraft попадет в 
ближайшее издание книги pe- 
кордов Гиннесса. Европейский 
релиз WoW, состоявшийся 11 
февраля, стал настоящей сен- 
сацией. В США разобрали 250 
тысяч экземпляров игры за од- 
ни сутки. Европейцы за то же 
время купили на 30 тысяч коробок WoW 
больше. Меньше чем за три дня в Европе 
разошлось 380 тысяч копий MMORPG от 
компании Blizzard Entertainment. 

Всего за один февральский уик-энд было 
создано около 300 тысяч аккаунтов в World 
of Warcraft. В день начала продаж в онлайн 
вышли сразу 100 тысяч геймеров, а чуть 
позже в WoW одновременно играли уже 
180 тысяч человек. Таким образом, World 
of Warcraft стала самой быстро растущей 
онлайновой игрой в европейской истории. 
В России World of Warcraft распространяет 


Битва людей, орков и 
прочей нежити началась 
точно по расписанию. 


=e oe. 


компания «Софт Клаб», 
которая сообщила неприят- 
ную новость: первый евро- 
пейский тираж WoW был ог- 
раничен мощностью игровых 
серверов компании Blizzard 
и оказался не способен 
удовлетворить огромный спр- 
ос во всей Европе, включая и Россию. 

— Мы получаем многочисленные жалобы 
на отсутствие World of Warcraft в магази- 
нах, на неоправданно высокие цены, на 
случаи спекулятивной перепродажи иг- 
ры, - говорится в пресс-релизе «Софт 
Клаба». - Новые тиражи World of Warcraft 
будут выходить по мере ввода в строй до- 
полнительных серверных мощностей ком- 
пании Blizzard. 

Решить проблему покупки можно с по- 
мощью предварительного заказа. Под- 
робности на сайте http://www.soft- 


club.ru. 


УМ БОЛЬШАЯ ПРЕМЬЕРА 


Guild Wars, долгожданная фэнтезийная 
MMORPG, весьма напоминающая миры, с 
которыми ты познакомился благодаря 
сэру Толкиену, готова к премьере. Вол- 
нуются разработчики из студии Агепа- 
Net, собравшей бывших сотрудников 
Blizzard Entertainment. Волнуется и из- 
датель, южнокорейская корпорация NC- 


Трудно поверить, что 
это не арт, а скриншот. 


= 


soft. Шутка nu - 28 апреля Guild Wars 
должна без сучка и задоринки старто- 
вать одновременно и в Северной Амери- 
ке, и в Европе. 

Мир Аскарон вряд ли удивит опытных он- 
лайновых игроков. Герои и чудовища, ме- 


В Guild Wars к каж- 
дому монстру нужен 
свой подход. 


чи и магия, приключения в одиночку и в 
составе небольшой группы - все это не 
ново. Однако красивейшая Guild Wars 
подкупает, прежде всего, своей доброт- 
ностью и проработанностью. Кроме того, 
обещано, что система скиллов будет ощу- 
тимо влиять на геймплей, а хорошей стра- 
тежной боевки мы, увы, пока в MMORPG 
не видели. 

В продажу поступят два издания Guild 
Wars - стандартное и коллекционное 3a 
89 баксов. Обладатели последнего полу- 
чат в подарок саундтрек игры, карту ми- 
ра Аскарон, наушники от Logitech и арт- 
бук Guild Wars. 
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M4 SONY НАПУГАНА 


Sony просит геймеров 
хранить верность EverQuest И. 


Президент Sony Online Entertainment 
Джон Смедли (John Smedley) выступил 
с длиннющим открытым письмом «О бу- 
дущем глобальных мультиплеерных он- 
лайновых игр и EverQuest 1». Начал с 
благодарности игрокам («как вас не 
уважать, ведь вы подписываете наши 
чеки!»), продолжил рассказом о недав- 
ней свадьбе одного из начальников 5ОЕ 
на женщине, с которой он познакомился 


СТА В ОНЛАЙНЕ 


Городские подонки не 
любят показывать лица. 


С Дэвидом Джонсом (Рама 
Jones) все мы знакомы уже 
давно. А если запамятовали, 
то вот справочка: этот чело- 
век - создатель серии бгапа 
Theft Auto и один из основа- 
телей студии DMA Design, 
ныне именуемой Rockstar 
North. Покинув компанию, он 
на некоторое время пропал из поля зре- 
ния, но сейчас с помпой вернулся в ран- 
ге главы английской студии Real Time 
Worlds. Первый проект компании - гло- 
бальная MMORPG под названием АЛ Ро- 
ints Bulletin (сокращенно - APB). По су- 
ти, это... СТА в онлайне. Без всякого сом- 
нения, в Rockstar North уже задумыва- 
лись о подобном проекте, однако Джонс 
опередил своих бывших коллег. В его иг- 
ре на проспектах и в подворотнях сотен 
виртуальных городов будут выяснять от- 
ношения уличные банды (Gangs) и добле- 
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Grand Theft Auto. 


в EverQuest II («Она была в одной с 
ним гильдии»). Однако суть письма ста- 
ла понятна позже. Смедли напуган мощ- 
ным стартом World of Warcraft! OH иг- 
pan в WoW и находит ее достойной пох- 
валы. Да, конечно, Blizzard Enter- 
tainment пошли по тому же пути, что 
открыли создатели EverQuest и все-таки 
их игра “амезоте”. Читая между строк, 
можно догадаться об истинных целях 
трогательного письма Смедли. Он про- 
сит геймеров о помощи. Дескать, сооб- 
щайте нам ваши любые, самые безум- 
ные идеи, а мы пос- 
тараемся воплотить 
их в EverQuest II. 
«Только не бросайте 
EverQuest II ради 
World of Warcraft!», - 
такой фразы в пись- 
ме нет, но эта мысль 


проходит красной Смедли улыбается, 
нитью через все даже когда ему 

невесело. 
послание. 


Служители закона NJ 
ненавидят рэп. 


о а 


стные служители закона 
(Squads). Деньги, граффити, 
навороченные авто, оружие, 
рэп - все здесь. Подробности 
геймплея будут представле- 
ны миру на ближайшей ЕЗ в 
Лос-Анджелесе, но если ты 
видел Vice City или San An- 
dreas, то догадываешься, 
чего следует ждать. 

Издавать АРВ вызвалась южнокорейская 
компания Webzen, Inc. На рынке онлай- 
новых игр она далеко не новичок - ее он- 
лайновая ролевая игра MU привлекла 
миллионы азиатских пользователей. В 
2005 году Webzen, Inc начала экспансию 
на мировой рынок, анонсировав сразу 
три игры: MMORPG SUN, онлайновый шу- 
тер Huxley, создаваемый на движке 
Опгеа! 3, и, собственно, АРВ. Релиз пос- 
ледней намечен на 2007 год. Подробнос- 
ти - на сайте Www.webzen.co.kr. 
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УПРАВА HA 
BPAKOHbEPOB 


— ыы 


m Сытные монстры истреб- 
ЛЯЛИСЬ «браконьерами». 


Японская компания Square 
Enix закрыла 800 аккаун- 
тов игроков кроссплатфор- 
менной онлайновой роле- 
вой игры Final Fantasy ХТ. 
«Ну и что?!», - возможно, 
скажешь ты. - «Вон, Bliz- 
Zard тысячами банит чите- 
ров. Обычное дело». В том- 
то и суть, что Square нака- 
зала геймеров не за ис- 
пользование читерских 
программ. Владельцев зак- 
рытых аккаунтов поймали 
на нечестной игре - они со- 
бирались группами в мес- 
тах, где респаунились 
монстры, тупо забивали их, 
тем самым методично про- 
качивая своих персонажей. 
Других игроков, жаждущих 
экспы, «преступные» груп- 
пы просто посылали куда 
подальше, а коли не слуша- 
лись, убивали и их. Такое 
неспортивное поведение не 
могло оставаться безнака- 
занным. Square Enix обви- 
нила любителей легкой 
прокачки в нарушении 
пользовательского соглаше- 
ния (того самого, которое 
никто никогда не читает) и 
навеки исключила из рядов 
Final Fantasy XI. Чистка 
продолжается - всех пост- 
радавших от «браконьеров» 
просят немедленно обра- 
титься к ближайшему гейм- 
мастеру. 


» = Эта девушка очень 


не любит читеров. 
il 
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С этого номера мы начинаем публикацию 
материалов, в которых будем с удоволь- 
ствием исследовать вопрос о наличии жиз- 
ни в онлайновом зазеркалье. Сверхопыт- 
нейшие эксперты правильного журнала 
«РС ИГРЫ» в лице меня каждый месяц бу- 
дут заходить в священные воды онлайн-ре- 
ки и каждый месяц будут с трудом возвра- 
щаться, с последующим развернутым отве- 
том на вопрос: «Ну, как оно там?». В этом 
месяце выбор пал на EverQuest II. Должен 
сразу предупредить, что этот материал - 
сама субъективность, в отличие от рецен- 
зента, я не обязан оценивать игру за «весь 
советский народ». Я высказываю лишь лич- 
ные впечатления, ощущения и всяческие 
придирки. 


ГЕРОЙСКИЕ СКАЗКИ 


Как известно, время и место любого подвига определено судьбой. 
Но если не придет герой, то не будет и подвига. Приключения в 
EverQuest 11 начинаются с создания своего виртуального аль- 
тер-эго, призванного олицетворять нас в игровом мире. То есть, 
грубо говоря, с генерации персонажа. Оному персонажу дозволя- 
ется выбрать расу, пол, внешность, принадлежность к темным 
или светлым силам и, чуть позже, класс. Остановлюсь только на 
создании внешности персонажа (со всем остальным вопросов 
возникнуть не должно) - на сегодняшний день ЕОП обладает са- 
мым комплексным генератором героических мордасов. За исклю- 
чением, понятное дело, Star Wars Galaxies, откуда этот генера- 
тор перекочевал. Ты можешь изменить практически все, что угод- 
но - начиная от цвета волос и глаз и заканчивая шириной геро- 
ического подбородка. Правда вот вес персонажа (как в SWG) из- 
менять никак нельзя - герои должны быть все, как один, строй- 
ны и подтянуты. Идеальный мир, что с него возьмешь. 


Гулять по миру ЕОИ 

к можно долго. Жаль, 
что это так скучно. м к и ый : 
Go г Зе Sui lsh 
=a == ы a eS 
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Наша личная комната — 
не очень уютно, верно? 


Закованные в 
скрипты NPC 
послушно бузят. 


a а = 


Начав игру я оказался на корабле и впал... в 
натуральный ступор, синхронно со своим 
компьютером. Дело в том, что моя конфигура- 
ция (Athlon 64 3200, 1.5Gb RAM, Radeon X800 
Pro 256Mb) позволяла мне надеяться если не Ha 
средние, то хотя бы на близкие к средним наст- 
ройки графики. Куда там - при одном только 
включении теней от окружающей среды (на па- 
лубе тут же появлялась шикарная тень гиган- 
тского парусника) система начинала биться в 
предсмертном оргазме. В результате первые 
пять минут моих приключений я не столько иг- 
рал, сколько крутил туда-сюда всяческие пол- 
зунки, ставил, убирал галочки и совершал про- 
чие реанимационные действия по выводу сис- 
темы из ступора. Когда же, наконец, дикие тор- 
моза прекратились, от хваленой красоты EQII 
не осталось и следа. Зато пришли замечатель- 
но озвученные персонажи, начавшие меня по 
этому самому кораблю гонять, попутно настав- 
ляя на жизненный путь. Каждое задание (вро- 
де там «убей крысу» или «убей гоблина») соп- 
ровождалось солидным количеством текстовой 
информации, кою персонаж старательно прого- 
варивал, всем своим тоном стараясь передать 
якобы бушующие в нем эмоции. Я все это при- 
лежно читал, изо всех сил стараясь проник- 


Заклинания выгля- 
дят очень ничего... 
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нуться духом и атмосферой игры. По ходу дела 
на корабль налетел Злой Дракон, чья атака ог- 
нем опять вогнала мою машину в ступор. 


«КАЖДЫЙ ИМЕЕТ ПРАВО 
НА СВОИ 15 МИНУТ СЛАВЫ» 


Наконец, последний квест был выполнен, и я 
мгновенно оказался на берегу (никакого эффе- 


| 


oP UPA с 


Первоначально я хотел посвятить эту врез- БЕ 1 Bane oa: 


ky аббревиатурам, использованным в 
статье, но потом передумал. Мы публикова- 
ли их список не раз, и если ты хоть немного 
интересуешься онлайном, то уже давно вы- 
учил его наизусть. Лучше я упомяну о Star 
Wars Galaxies, полноправном предшествен- 
нике EverQuest II. Почему предшественни- 
ке? Делала эту игру все та же Sony Online 
Entertainment, делала на все том же движ- 
ке, который позже был модифицирован для 
нужд EGII. По странной прихоти судьбы, 
SWG, обладая куда более скромными сис- 
темными требованиями, выдает гораздо бо- 
лее красивую, чем ЕСИ, картинку. Прихоть 
эта называется «человеческие дизайнеры». 


ктного прибытия на плавсредстве, а-ля тот же 
WoW, не предусмотрено), где меня встретили 
местный солдатик и духовное озарение. Солда- 
тик приказным тоном посоветовал хватать ору- 
жие и бежать бить атакующих город гоблинов, а 
с озарением было чуть потруднее. Дело в том, 
что, в отличие от немалой части многопользова- 
тельских игр, мир в MMORPG не является част- 
ной собственностью. Он, грубо говоря, для всех 
и для каждого. То есть, сколько бы ты ни убивал 
атакующих гоблинов, сколько бы ты ни резал их 
языческие идолы, сколько бы ножей ты ни вотк- 
нул в спину орка-вожака, этот мир будет твоим 
только до следующего pecnayHa, а потом все 
опять вернется на круги своя. Морская волна, 
смывающая следы прошедшего по песку - прос- 
то для того, чтобы и другие могли хоть немного 
почувствовать в себе короля. «Пятнадцать ми- 
нут славы» Энди Уорхолла, все дела. Как толь- 
ко на тебя обрушится подобное откровение, ты 
сразу же перестанешь читать тексты и слушать 
те самые невероятные часы озвучки. Тебя будут 
интересовать только две вещи: где и кого. 
Превратившись в бездушную машину, мой 
дварф-священник резал, резал и резал. Один, 
два, три, четыре гоблина, гоблинский патруль, 


Тв ВЕ. 


| п ААА! Говорящая лягушка! 


ey =, 


огромный медведь, кладбище скелетов... Стоп! 
На кладбище пришлось ждать респауна остро- 
дефицитных скелетов - рядом со мной располо- 
жилось еще несколько бойцов, также желающих 
покромсать тварей для выполнения квеста. Как 
только в воздухе материализовывалась очеред- 
ная несчастная нежить, на нее толпой набрасы- 
вались игроки - кто первый успел, того и тапки. 
В отличие от SWG, где добро с убиенного 
монстра доставалось тому, кто нанес ему боль- 
ше повреждений, в ЕОП первый атаковавший 
гада игрок «замыкает» его на себя, после чего 
уже никто, кроме членов группы, не может вме- 
шаться в битву. «Разомкнув» специальной кно- 
почкой монстра, ты потеряешь экспириенс и все 
остальное. Посему приходится объединяться в 
группы с другими, благо, идут они на это более 
чем охотно. Бегая в группе и активно врачуя 
своих соратников, я получал опыт за убийство 
монстров, даже не прикладывая к этому убий- 
ству никаких усилий. 


HYSTERIA 
Поднабрав пару уровней, можно удрать с остро- 
ва в основные города - «добрый» Кейнос или 
«злой» Фрипорт, где, собственно, и начнутся 


тЫ 
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наши основные приключения. Первым делом я 
направился в таверну Кейноса (направиться ку- 
да-то еще было затруднительно, перед глазами 
магической птичкой из «Проклятых земель» 
маячила огненная стрела с совершенно конк- 
ретным целеуказанием), где и снял комнату. 
Эта самая комната работает одновременно и мо- 
им домом - она имеет более чем солидные раз- 
меры, кроме того, в нее можно и нужно поку- 
пать всяческую мебель с украшениями. В ком- 
нате, кстати, находилась хозяйка отеля с парой 
квестов. Очередные ее «подай-принеси» я от- 
казался выполнять и через специальную калит- 
ку (натурально, калитку), вышел за пределы 
города в лес. Погулять. Решив, позже, что лиш- 
ний уровень персонажу никогда не помешает, я 
начал резню. Феечки, олени, барсуки, еще ка- 
кие-то твари непонятной национальности реза- 
лись десятками, десятки приближались к сот- 
не... и тут из одной дохлой твари выпал квесто- 
вой предмет - записка с указанием, какие инг- 
редиенты куда надо доставить. Приняв квест, я 
обнаружил, что для сбора полезных составляю- 
щих необходимо изничтожить еще энное коли- 
чество безвинных тварей! Три раза «ха-ха», 
публика давится бубликами и падает на пол. 
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Малый рост — 
не помеха в мире ЕСН. 


NOT TO BE... 


Тут внимательный читатель схватит истерично 
смеющегося меня за рукав и скажет: «Кончай 
про фигню болтать. Лучше расскажи нам, как 
ты других игроков убивал». А никак, дорогой 
читатель. Вообще никак. И не по собственной 
лени или пренебрежению служебными обязан- 
ностями, а исключительно из-за отсутствия РУР 
в ЕОП как факта. Да, это не опечатка. Может 
быть, когда-нибудь битвы между игроками поя- 
вятся, но на данный момент их нет. Сейчас нам 
полагается резать зверье, читать килограммы 
текста и приносить хозяевам в зубах очередной 
квестовой предмет. В качестве дополнительно- 
го развлечения - созерцание предельно без- 
дарного использования самого мощного на се- 
годняшний день графического движка среди 
MMORPG. Я видел некрасивую траву, некраси- 
вые модели, некрасивые леса, предельно сом- 
нительные текстуры, играл с дикими тормозами. 
Да, у меня не самый мощный компьютер, но 
вряд ли сегодня возможно собрать машину, на 
которой это все работало бы «как надо». В об- 
щем, ты как знаешь, а я побег из этого Ever- 
Quest’a, пока у меня не случился эстети- 
ческий инфаркт. 


и Следующий наш выпуск я поста- 
раюсь посвятить World of Warcraft — 
поистине легендарному проекту, у 
которого, впрочем, нынче наблю- 
даются серьезные проблемы. Пе- 
реполненные желающими приоб- 
щиться сервера натурально пада- 
ют, своими падениями крайне ра- 
зочаровывая публику. Возможно, 
впрочем, в скором времени все на- 
ладиться и каждый сможет вдоволь 
насладиться любимым миром. 
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Получив большой отклик 

на статью об онлайновых 
приключениях Виртуального 
Эдди и учитывая давний 
интерес читателей к теме 
онлайновых ролевых игр, 
редакция решила 
подготовить для тебя рассказ 
о Lineage II (далее - LA). 
Мы сделали этот материал 
для человека, который до 
этого не имел опыта общения 
с MMORPG. Здесь ты найдешь 
информацию, полезную как 
до начала исследования 
мира LA, так и во время 
первых шагов в этой 
виртуальной вселенной. 

Ну что, приступим? 


Наивное личико, да? Очень похожа 
на Уму Турман. И внешностью, и 
умением обращаться с катанами. 


ляющий твое отношение к этому жанру в бу- 

дущем. Если начать проводить время в ми- 
ре, который тебе не интересен, - останешься ра- 
зочарованным. Нужно учитывать, что у LA высо- 
кий «порог вхождения» - нужно потратить массу 
времени, чтобы понять, что здесь к чему. А, к при- 
меру, в World of Warcraft этот порог очень низ- 
кий - с самого начала новичков хватают за шкир- 
ку и тащат от квеста к квесту, за которыми неза- 
метно пролетает время игры. В ГА не так много со- 
циальных моментов как, например, в EverQuest 
IT, о котором мы писали в прошлом номере. Мно- 
гим классам персонажей здесь эффективнее всего 
развиваться и набирать уровни в одиночку. А в 
EQ2 уже на второй день игры ты ничего не смо- 
жешь сделать без компании единомышленников. 
В LA твоего персонажа могут убить в любой мо- 
мент (а это потеря опыта), при этом с тебя может 
упасть любая надетая вещь. А смерть на высо- 
ком уровне - это потеря опыта, который ты на- 
бирал неделю. Во многих других карамельно- 
сладких ММОВРС ты, напротив, не потеряешь 
ничего, кроме небольшого количества времени, 
потраченного на возврат на место охоты. 


Be MMORPG - ключевой момент, опреде- 
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Это спец-удар и эмоция 
ожидания. А ты что подумал? 


Кроме того, в LA существует масса ситуаций, в 
которых тебя могут обмануть другие игроки. На 
тебе легко могут заработать деньги или попрос- 
Ту «кинуть» на твои вещи. 


МИНУС НА МИНУС = ПЛЮС 

Ужасно, да? Практически как в жизни, да? Но у 
всех этих «минусов» есть одно главное достои- 
HCTBO - это сито естественного отбора, пройдя 
сквозь которое, осознаешь прелести круга воз- 
можностей, которые эти самые «минусы» отк- 
рывают. А в это время за бортом остаются не 
понимающие и не желающие учится игроки. 
Более простой и понятный пример - тебя ведь 
раздражают игроки в CS, которые не умеют 
ставить бомбы? «Ведь это просто! Можно побе- 
гать одному по карте или посмотреть на каком- 
нибудь сайте и научиться! Бесит!». Так вот, та- 
кие люди обычно с разочарованием идут в дру- 
гие MMORPG, где их с теплом и радушием при- 
нимают разработчики. Серьезные игроки, с ко- 
торыми интересно проводить время в MMORPG, 
сейчас бегут из WoW, потому что он перенасе- 
лен такими вот людьми. 

В любом случае, окончательный выбор остает- 
ся за тобой. Настоятельно советую перед при- 
нятием решения хорошенько подумать и полу- 
чить подробную информацию обо всех воз- 
можных вариантах. В рамках этой статьи срав- 
нить все игры, как ты понимаешь, просто не- 
возможно. 


Многие выбира- 
ют расу персо- | 
нажа, исходя из 
внешнего вида. 
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ВТОРОЙ ТУР ВЫБОРОВ 


Остановился на LA? Отлично. Но на этом муки 
выбора не заканчиваются - надо создать персо- 
нажа. В LA представлены пять pac: Dark ЕЁ Elf, 
Human, Dwarf и Orc. Первые три расы похожи 
по многим параметрам, у них почти идентичны 
классы персонажей и совпадают многие уме- 
ния. Разница между ними заключается лишь в 
стартовых показателях. 

Темные эльфы имеют самый маленький запас 
здоровья в игре. Компенсируется сей факт са- 
мым мощным ударом. Это - очень сильный пер- 


—| 


Перед тем как с головой уходить в мир онлайновых 
ролевых игр, стоит уяснить несколько вещей. Во- 
первых, это стоит денег. Тебе придется выложить за 
саму коробку от 30 до 90 долларов и каждый месяц 
оплачивать саму игру (около $15). Во-вторых, это 
требует качественного соединения с интернетом. Иг- 
рать на модеме, конечно, можно. Но ведь и Half-Life 2 
можно запустить на старой машине, только это бу- 
дет уже He Half-Life 2. И, в-третьих, это убивает мас- 
су твоего времени. Забудь о таком понятии, как «сво- 
бодное время». Делу время, a MMORPG часы, недели 
и месяцы. И, конечно, стоит помнить о необходимос- 


Скриншоты из корейской 
версии игры пугают. 


Главное, — не уплыть из мира 
реального в мир виртуальный. 


ти иметь под рукой кредитку уровня Visa Classic (Visa Electron не принимается) для ежемесяч- 
ной оплаты. Если все это для тебя не является проблемой — поздравляю, вход в мир MMORPG 
для тебя открыт. Если же хотя бы один пункт связан с большими трудностями - к сожалению, 
придется довольствоваться чтением статей в нашем журнале. 


Такие рейды на 
боссов — один из 
самых интересных 


элементов LA. ‘коня 


ВОВА вже 


Новые уровни в LA 
даются нелегко, 
поэтому не жалко и 
похлопать самому себе. 


Навалились, через несколько минут 
справятся. Это еще что, битва с 
самым мощным в игре монстром 
занимает несколько часов. 
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LA Il - проект для серьезных игроков, которые готовы 
тратить время и силы на игру и изучение ее особен- 
ностей. Для игроков, которые готовы к трудностям и 
понимают, что всем даны равные возможности. Если 
тебя обманули — виноват в этом ты, ведь ничто не ме- 
шает тебе не попадаться на обманы. Элемент обще- 
ния, которого все так ждут от MMORPG, здесь тоже 
есть. Но знакомые тут нужны не столько для того, 
чтобы вместе с весельем проводить время в игре. Они 
нужны в качестве дополнительной поддержки, кото- 
рая часто бывает необходима в жестоком мире LA. 
Лично меня это привлекает гораздо больше, чем ис- 
следование новых локаций в компании знакомых в 
EverQuest Ги какой-нибудь Anarchy Online или вы- 
полнение похожих друг на друга квестов в И/оИ/ 


Интерфейс LA — один из са- 
мых удобных и понятных 
среди MMORPG. Во всех этих 
окошках легко разобраться. 


сонаж, который легко убивает, но так же легко 
умирает сам. В умелых руках персонаж этой ра- 
сы может успешно сражаться с игроками и 
монстрами более высоких уровней, чем он сам. 
Обычные (их еще называют - светлые) эльфы 
обладают более слабым ударом, здоровья у них 
больше, но не намного. Их главное преимущест- 
во - очень высокая скорость бега и атак. Свет- 
лый эльф лучник - лучший класс для РУР. Из-за 
повышенной скорости бега зачастую никому из 
противников не удается его просто ударить. 
Представители же расы людей имеют средние 
показатели. У них достаточно много здоровья, 
более-менее сильный удар и средняя скорость 
(но самая низкая среди этих трех рас). 
Вышеперечисленные расы могут выбрать один 
из двух классов - fighter или mystic. На 20 уров- 
не - очередное классовое разделение. Файтеры 
делятся на воинов в обычном понимании этого 
слова (в доспехах и с мечом) и на эдакого спе- 


Без команды товарищей 
в мире Lineage Il долго не 
продержишься. 


Опробовать свои силы в 
PvP можно на специальных 
аренах. Лучники обычно 
побеждают. 


циалиста-убийцу с луком или кинжалом. А вот 
маги имеют возможность выбрать между стезей 
атакующего мага и лекаря. 

С орками и гномами все гораздо сложнее и инте- 
реснее. У обеих рас самый большой запас здо- 
ровья, но и самая маленькая скорость бега. Вои- 
ны орков отличаются от других рас только более 
высокой живучестью. А их маги на самом деле 
являются лишь наполовину магами, а наполови- 
ну воинами. Сталкиваться с орками в РУР - это 
очень неприятно и надолго. Хорошо играющий 
орк - страшная сила. 

Гномы - самый важный класс в экономике мира 
LA. Гномы могут быть только воинами. Но, что 
удивительно, у них практически нет боевых уме- 
ний. Зато гномы имеют специальные умения - 
spoil (с его помощью добываются дополнитель- 
ные материалы с убитого монстра) и сгаЁ (уме- 
ние создавать вещи). С определенного момента 
тебе будут необходимы оружие и броня, которые 
можно сделать только с помощью сгаЁ’а. Для 
этого нужно огромное количество материалов, в 
чем может помочь только гном. Но развивать 
гнома трудно - сказывается отсутствие боевых 
умений и скорость бега. 


НУЖНО СМОТРЕТЬ В БУДУЩЕЕ 

Чтобы, наконец, сделать окончательный выбор, 
необходимо понять, какую роль ты хочешь ис- 
полнять в игре. На более высоких уровнях 
бОльшую часть времени нужно будет проводить 
в групповых охотах, поэтому надо заранее по- 
нимать, чем конкретно будет заниматься твой 
персонаж. Да и на прокачку в одиночестве (так 
называемое соло) тип персонажа влияет очень 
сильно. Все расы и классы делятся на три стиля 
игры в партиях: damage dealer (сокращенно 
“DD"), танк и лекарь. 
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DD наносит самые большие повреждения врагу, но при этом 
обладает плохой защитой. Соло ОБ-персонаж может охотить- 
ся легко и быстро, но он сталкивается с проблемами нехват- 
ки здоровья или маны, поэтому ему постоянно нужен отдых 
для восстановления сил. В группах DD стоит в сторонке и по 
одному быстро и методично убивает противников. Ему хватит 
пары атак, чтобы это сделать, но и врагу тоже хватит нес- 
кольких ударов для убийства DD. Именно поэтому команде 
необходим танк, основная задача которого - собирать на се- 
бя всех монстров, с которыми дерется партия. Главные атри- 
буты хорошего танка - большое количество здоровья и хоро- 
шая защита. В сольной игре танки медленно расправляются 
с противниками из-за слабых атак, но и часто отдыхать им не 
нужно. Лекари (или «клирики») - персонажи, которые лечат, 
накладывают на членов команды усиливающие заклинания 
(БуЕы) и вообще делают охоту более простой и безопасной. 
Клирики бОльшую часть времени сидят на травке и восста- 
навливают запасы маны, изредка вставая для лечения. Про- 
качка без компании для них практически невозможна. 

Лучшие DD классы - это маги, лучники и убийцы. Лучшая ра- 
са для DD - орки. Хорошие танки - воины (те, что с мечом и 
в доспехах) всех рас (эльфийские - за счет умений). Клири- 
ки хороши любой расы, но среди них есть различия. У людей 
на 40 уровне появляется выбор из двух классов клириков - 
Bishop и Prophet. Bishop имеет самые мощные лечащие зак- 
линания, а Prophet, наоборот, - наибольшее количество buf- 
Ров и других «заклинаний поддержки», вроде массового воз- 
рождения. Разница между клириками обеих эльфийских рас 
заключается в том, что клирик темных эльфов более полезен 
магам из-за набора своих Би ов, а светлых - по этой же при- 
чине полезен воинам. Разобрался? Выбирай и вперед! 


al 

В следующем номере мы продолжим тему LA - тебя ждет pac- 
сказ о приключениях персонажа в мире игры. Кстати, для 
тех, кто решился присоединиться к сообществу LA, - жду вас 
на сервере номер семь, Devianne! До новых встреч B=") 
онлайне и на страницах «РС ИГР»! nid 
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Плоть. Получила Оскара 
за самую харизматичную 
роль в Зоне. 


Кабанчики уже не дышат. 
Такая же участь ожидает 
псевдогиганта. 


:* 
| м Собака Чернобыля 

) обожает свежие трупы 

| и... новые жертвы. 
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LADA RACH 


никто не обманул, и на страни 


ЗРАБОТЧИКОВ | АВА RACING CLUB 


CLUB 


И снова привет, дорогой читатель! Как видишь, тебя 


цах самого правильного 


журнала о компьютерных играх появляется очередная 
доза полезной информации о проекте Lada Racing Club. 


Как мы и обещали в прошлый 


раз, сегодня мы расскажем 


подробнее о том, как это сложно, интересно и 


познавательно - воссоздавать 


Текст: команда Lada Racing Club 


Изначально мы поставили перед со- 
бой очень трудную задачу - воссоз- 
дание реального города. С одной 
стороны, казалось бы, ну что тут 
сложного: взяли цифровые фотоап- 
параты, наснимали дома, смодели- 
ровали улицы, и готово. На деле 
все оказалось намного сложнее! 
Для начала мы купили обыкновен- 
ную карту Москвы, которая прода- 
ется в любом магазине, повесили 
ее на стену и начали маркерами от- 
мечать на ней трассы. Основных 
условий было несколько: в игре 
надо воссоздать самые узнаваемые 
места столицы и интересные в пла- 
не езды маршруты, а трассы долж- 
ны быть соединены между собой 
для свободного передвижения по 
городу. Определив маршруты, мы 
вооружились видеокамерами и фо- 
тоаппаратами, сели в машины и, 
проехавшись по всем трассам, за- 
сняли окружающую обстановку для 


улицы Москвы. 


видео. Затем, просмотрев все это в 
офисе, ужаснулись предстоящему 
объему работы. Особенно порадо- 
вали программисты, подсчитавшие, 
что тот объем графики, который 
надо будет создать, в «зажатом» 
виде поместится только на 12-13 
CD. Мы сразу представили себе иг- 
ру Lada Racing Club на полках ма- 
газина в боксах по 12-13 дисков. 
Действительно смешно... Чем объ- 
яснить такой дикий объем, спро- 
сишь ты нас, дорогой читатель, а 
мы тебе ответим: решившись де- 
лать гонки по Москве, мы не хоте- 
ли, чтобы город угадывался только 
благодаря Кремлю, МГУ, МИД'у и 
прочим значимым зданиям. Москва 
должна была быть именно такой, 
какая она есть в реальной жизни. 
Чтобы каждый фонарный столб, 
каждая остановка были на своих 
местах, а улицы состояли не из на- 
бора типовых зданий, а из уни- 
кальных домов, стоящих на своих 
местах, - как за окном. Все это 03- 
начало огромное количество 
текстур, геометрии и мно- 


гого другого... Таким образом мы и 
получили те самые 12-13 дисков. 
Но не переживай, дорогой друг, в 
итоге LRC выйдет «всего» на 3-4 
CD или 1 DVD. Нам удалось урезать 
количество маршрутов, а програм- 
мисты придумали новые способы 
хранения игровых ресурсов. 

А теперь важная информация - вто- 
рую часть игры можно будет уста- 
новить «поверх» первой ЕВС. Бла- 
годаря этому игровое пространство 
будет увеличиваться с каждой но- 
вой частью, и в итоге у тебя «собе- 
рется» вся Москва. Так что, купив 
вторую часть «Лады», ни в коем 
случае не стирай первую. 

Итак, у нас есть список маршрутов, 
видео, настенная карта и курви- 
метр, которым мы изъездили эту 
несчастную карту. 


Начали мы воссоздание Москвы с 
места сбора всех ночных гонщиков - 
Смотровой площадки около МГУ. И 
тут же столкнулись с проблемой: не 
хватало карточек памяти для циф- 
ровых фотоаппаратов, ведь фото- 
графий одного центрального здания 
МГУ было сделано порядка двух ты- 
сяч в большом разрешении. Именно 
столько потребовалось моделлерам, 
чтобы воссоздать это здание. Даль- 
ше - хуже. Подложив в 34$ Мах 
отсканированный автомобильный 
атлас как основу для создания про- 
езжей части, тротуаров и прочего 
мы поняли, что он никак не совпа- 
дает с фотографиями и реаль- 
ностью. То есть, конечно, на нем 
были и ул. Косыгина, и МГУ, но с 
дикой погрешностью, не приемле- 
мой для нас. Как нам потом сооб- 
щили компетентные источники, ока- 
завшие помощь в решении пробле- 
мы с неточными картами, распрост- 
ранение карт и атласов с погреш- 
ностью менее 30 метров запрещено. 
Наверное, чтобы вражеские танки 
не прошли... У нас, правда, точные 
карты все-таки появились. 


Дальше встал вопрос о выработке 
технологии фотографирования до- 
мов и написания ТЗ (технических 
заданий) для фотографов. Зачем 
T3? Для того, чтобы точно вос- 
создать определенный дом, 
нужны фотографии этого 
строения не только со всех 
сторон, но и с особых ра- 
курсов. С обычными жилы- 
ми домами проблем не 
возникало, а вот, напри- 
мер, с некоторыми адми- 
нистративными зданиям 
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набережной — текст 
ы 
отключать из 34 уры приходится 
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и банками де- 
ла обстояли 
сложнее. То 
забор перед 
ним, то близ- 
ко не подпус- 
кают, то де- 
ревьями все 
закрыто, то 
только фрон- 
тальная 
часть дома видна. А 
фотографировать Лубянку вообще 
было опасно - могли и «привлечь к 
ответственности» (в лучшем 
случае...). В таких случаях на славу 
работали наши художники, пытаясь 
по возможности максимально точно 
воссоздать отсутствующие детали. В 
общем, несколько месяцев ходили 
наши команды фотографов по Моск- 
ве, делая по 100-150 фотографий 
каждого дома. Количество же об- 
зорных фотографий исчислялось 
тысячами. 

Дальше за дело взялись моделлеры 
и текстурщики, создавая... нет, не 
дома и улицы, а опять же ТЗ, по ко- 
торому в дальнейшем и пошла ос- 
новная работа. На выработку техно- 


екрашеный» кусок Фрунзенской 


«тяжести» всей сцены. 


id одный 
м Пушкинский пешех Ц 
мост — свежеиспеченный. 


— 
ыы, a 
Е a сы pel я подкладываем 
| и аем создава 
Нужный Фрагмент города. 


логий и написа- 

ние этого 50-страничного документа 
ушло полтора месяца. За это время 
программисты писали плагины и 
скрипты для упрощения работы мо- 
деллерам. Одним из них стал 
скрипт, автоматизирующий проклад- 
ку и текстурирование бордюров. 


НАСТОЯЩАЯ МОСКВА 
После выработки всех «гостов», мы 
приступили к процессу постройки 
домов. Тут стоит отметить, что каж- 
дый объект в игре делается три ра- 
за. Да-да, именно три. Поскольку у 
нас очень детализированные объек- 
ты (дома, машины, остановки и 
т.д.) и большие открытые городские 
пространства, мы вынуждены 
делать три степени де- 
тализации каждого объ- 
екта, три варианта, ко- 
торые подгружаются в 
зависимости от степени 
удаленности игрока от 
того или иного объекта. 
В общем, работа слож- 
ная, кропотливая, но ин- 
тересная. Приятно, когда 
люди, заходящие к 
нам в офис, с 
радостью уз- 
нают знако- 
мые места: 
недавно я вот 
здесь на крас- 


ный проехал, а 
вот этот магазин 
был закрыт вчера... 

В процессе воссоз- 
дания Москвы в голо- 
ву приходили самые 
безумные идеи. К при- 
меру, мы хотели арен- 
довать настоящий воз- 
душный шар и делать 
«аэрофотосъемку» из 
его корзины, но, когда 
выяснили все детали, 
оказалось, что его высо- Pi 
ты будет недостаточно 
для нужных снимков. Так 
что от этой идеи пришлось 
отказаться. Да и вообще, 
на протяжении всего про- 
цесса разработки прихо- 
дится по многим причинам 
отказываться от различ- 
ных идей. 

Вот так, шаг за шагом, 
выискивая ошибки, мы 
начали строить свою 
Москву, ту, которую ты 
увидишь в финальной 
части. Ту, которая, быть 
может, понравится тебе 


даже больше a 


реальной! 
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ОТРЫВКИ 
РЕАЛЬНОСТИ 
На востоке алела заря, 
медленно тянулись минуты. 
Даже Тигренок успела слег- 
ка замерзнуть прежде чем 
из-за угла ободранной пя- 
тиэтажки показалась фигур- 
ка девушки. Шла она быст- 
ро, постоянно оборачива- 
ясь. Все трое разом встре- 
пенулись: 
— А вот и подружка наша. 
Ну, наконец-то, пошли. - 
Юрик поднялся, отряхнул 
пальто от налетевших сне- 
жинок и двинулся вперед. 
Девушка, заметив их, явно 
занервничала и на удивле- 
ние шустро скрылась в 
ближайшем подъезде. 


и Темный наносит 
удар из Сумрака. 


СИЛА 


Ты защищаешь 
кто называет себя 


Ночного 


— Хм, странно, в 
парке она от нас не 
бегала, - пробормота- 
ла Вера, сразу почув- 
ствовав неладное. Она 
остановилась и заглянула 
в Сумрак. Перед глазами 
моментально предстала се- 
рая, тягучая пелена маги- 
ческого измерения, звуки 
утреннего города резко за- 
медлили свой бег и иска- 
зились до неузнаваемости. 
Вера скользнула взглядом 
по подъезду, отметила гус- 
той ковер синего мха у 
входа, уголком глаза заме- 
тила какое-то движение и 
рефлекторно дернулась в 
сторону. Слишком поздно. 
Подкравшийся оборотень, 
полыхающий в Сумраке 
красным, уже вытянулся в 
длинном прыжке. Вера ус- 
пела немного развернуться 
и застыла в шоке, наблю- 
дая, как огромные клыки 
волка стремительно приб- 
лижаются к ее лицу. Не- 
ожиданно Сумрак перед 
ней сгустился, выгнулся 
стеной и могучим ударом 
швырнул оборотня в сторо- 
ну. Темный дико взвыл и, 
описав в воздухе крутую 
дугу, начисто снес собой 
ограждение детской пло- 
щадки, кубарем пролетел 
через обледеневший кус- 


СИЛА 


тарник и с глухим стуком 
шмякнулся о старый 
«Москвич». Вскочил, 
яростно рыча и капая кро- 
вавой слюной из оскален- 
ной пасти. Юрик за спиной 
Веры, весь мерцая белым 
светом, уже плел «тройной 
клинок». Чуть в стороне 
Тигренок сцепилась с дру- 
гим оборотнем, стремитель- 
но трансформируясь в ог- 
ромную кошку. Из-за 
«Москвича» показался вам- 
пир, под шумок пытаясь 
наложить на Юрика про- 
клятье. В его руках багро- 
вым пламенем вспыхнул 
боевой артефакт. Светлый 
маг, занятый первым обо- 
ротнем, по всей видимости, 
опасности не заметил. 
Мгновенно придя в себя, 
Вера выхватила фонарик, 
дрожащими руками встави- 
ла заряженный кристалл и, 
почти не целясь, полосну- 
ла по вампиру яркой поло- 
сой света. Расстояние было 
приличным, но этого хва- 
тило. Темный судорожно 
дернулся, артефакт погас 
и выпал из его рук. Одно- 
временно с этим «клинок» 
Юрика прошил атакующего 
оборотня - агатовые бу- 
синки крови шипящими 
брызгами разлетелись в 
ненасытном Сумраке... 
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людей от тех, 
Темными. Ты - 
Дозора. 


сотрудник 


ЖИЗНЬ В ИГРЕ 

Когда долго играешь в ка- 
кую-нибудь игру, через оп- 
ределенное время границы 
между реальностью и вы- 
мыслом стираются, окружа- 
ющий мир начинаешь вос- 
принимать как продолже- 
ние игры. Бывает, что пос- 
ле пары часов в старый 
добрый Quake в глазах за- 
горается перекрестье при- 
цела, а в коридоре начи- 
наешь стрейфиться от кол- 
лег, мысленно пытаясь вса- 
дить им пару пуль в голо- 
вы. Или вот после недели 
игры в какую-нибудь роле- 
вую игру начинаешь авто- 
матически прикидывать ко- 
личество хитов у прохожих, 
и гадать, сколько плюсов к 
армору дает пуховик. 

Тем не менее, все стано- 
вится намного интереснее, 
когда в разработке роле- 
вой игры участвуешь ты 
сам. В особенности, если 
игра создается по уже су- 
ществующему, наполненно- 
му деталями, событиями и 
знакомыми героями миру, 
миру «Ночного Дозора», 
миру Иной Москвы! В такой 
перспективе родной Nival 
начинаешь воспринимать 
не иначе как штаб Дозора, 
а проектная комната мигом 
заселяется сплошь магами- 


и Заклинание «пресс» 
в действии. 


В 
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программистами, чародея- 
ми-художниками и дизай- 
нерами-перевертышами. 
Каждый новый уровень и 
каждое новое реализован- 
ное заклинание восприни- 
мается на ура. Подтяги- 
ваются нивальцы из других 
команд - того же «Блицк- 
рига 11». Идут постоянные 
обсуждения. «Tak, так, а 
как вы «цепь молний» реа- 
лизовали, а «телекинез»? 
Ага, да, круто. Измайлов- 
ский парк готов? Приколь- 
но, похож. А катакомбы? 
Еще не все? Ок, покажи, 
что есть. Постой, постой, 
это же Полежаевская. А, 
это после того как Инкви- 
зиция появится, ясно...» 


МИССИИ НЕ БУДЕТ, 
ИГРАТЬ ВСЕ РАВНО 
ИНТЕРЕСНО 

Помимо создания карт, за- 
клинаний, новых персона- 
жей Темных, Светлых, 
обычных людей и кое-кого 
еще, полным ходом идут 
работы над сюжетом и му- 
зыкой. Последние измене- 
ния и переплетения интриг 
согласуются с Сергеем 
Лукьяненко, а дизайнеры 


вместе с звуковиками ак- 
тивно работают над саунд- 
треком, который должен бу- 
дет соответствовать пово- 
ротным моментам сюжета и 
подходить под игровую ди- 
намику. 

Однако, даже на этом эта- 
пе, когда основные музы- 
кальные темы еще не гото- 
вы, «Ночной Дозор» вы- 
глядит более чем достойно. 
Переработанный движок 
«Операции Silent Storm» 
отлично справляется с пы- 
лающими шейдерами аур, 
стильным и слегка готич- 
ным Сумраком, а также с 
многочисленными сложны- 
ми эффектами заклинаний. 
Вся эта красота дополняет- 
ся минималистичным и 
удобным интерфейсом, 
подсвеченным лампами 
дневного света. Даже без 
окончательного баланса иг- 
рать в «Ночной Дозор» 
действительно интересно, 
чему во многом способству- 
ет наличие Сумрака, боль- 
шого количества магичес- 
ких артефактов, оригиналь- 
ных умений и заклинаний. 
Плюс к этому наш сцена- 
рист вместе с Сергеем Лу- 


№ Сейчас будет 
немножко больно. 


a Ad 
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и «Вера, поджарь- 
ка вон того типа 
В КОСТЮМЧИК е>.. 


кьяненко написали отлич- 
ный сюжет. Такой лихо за- 
крученной интриги, навер- 
ное, и в книгах не найти. 
История, которую я привел 
вначале дневника, - всего 
лишь крохотная часть этого 
сюжета или, если хочешь, 
художественное описание 
того, что в «Ночном Дозо- 
ре» сможешь вытворять ты. 
С конца января мы также 
начали создавать ролики 
на движке, которые будут 
иллюстрировать сюжет и 
дополнять диалоги героев. 
Что касается диалогов - 
они, как и полагается роле- 
вой игре, будут влиять на 
ход событий и способы вы- 
полнения тех или иных за- 
даний. То есть, нам не 
всегда придется именно 
драться с Темными. Часто 
можно будет попросту дого- 
вориться, убедить или под- 
купить противника. Темные 
хорошо понимают свою вы- 
году, ведь открытое проти- 
востояние тоже далеко не 
всегда играет им на руку. 
К слову о ходе событий - в 
«Ночном Дозоре» не будет 
миссий в их обычном пони- 
мании. Действие игры про- 


исходит на небольшом от- 
резке времени - несколько 
дней и ночей, в течение 
которых твоя группа дозор- 
ных будет фактически поп- 
stop переходить из лока- 
ции в локацию, постепенно 
продвигаясь по сюжету. 
Такой подход позволил нам 
избежать стандартной для 
тактических игр связки 
«миссия-база-миссия» и 
существенно повысить ди- 
намику и увлекательность 
игры. С этой же целью в 
боевом режиме мы сделали 
так, чтобы в свой черед 
все противники ходили од- 
новременно. Таким обра- 
зом, в «Ночном Дозоре» 
тебе не придется ждать, 
пока свой ход сделают все 
противники, а потом и все 
мирные жители на карте. 
Бой будет идти настолько 
стремительно, насколько 
это вообще возможно для 
игр этого класса. 

Конечно, это далеко не все, 
о чем может поведать твой 
покорный слуга. Обяза- 
тельно читай «РС ИГРЫ» 
и оставайся с нами - и 
откроются перед тобой 
тайны дозоровские. 


и Встреча «за углом». Двое 
уже точно не встанут. 


Текст: Штатный экскурсовод «Музея Скорректированной Истории» 


Господа читатели, для начала 
предлагаю вам совершить не- 
большое путешествие в буду- 
щее, а именно в 2070 год. От- 
правимся мы в знаменитый 
«Музей Скорректированной Ис- 
тории», основанный еще в 
2011 году. Мы посетим выстав- 
ку, посвященную славным под- 
вигам сотрудников UNPATCH, 
каждому из которых мы обяза- 
ны нашим земным благополу- 
чием и процветанием. Итак, 
пристегните ремни, я уже на- 
жимаю эту зеленую кнопочку... 


ФАН, 


ДРАЙВ’ 
И ТРИ ВЕ 


м. =. 


Вот мы и на месте. Да-да, вы 
правильно подметили ориги- 
нальную архитектуру главно- 
го здания музея. Изящество 
линий и в тоже время излиш- 
няя громозкость некоторых 
деталей создают неповтори- 
мое противоречие, свойствен- 
ное самой идее коррекции 
времени. Помнится мне, когда 
старший пилот 7-й элитной 
межзвездной эскадрильи уви- 
дел это здание... Впрочем, ос- 
тавим эти истории на потом, а 
сейчас всех прошу к той мер- 
цающей части стены. Вы пра- 
вильно поняли, это вход. А 
вот и тот знаменитый зал, 
описание которого можно 
найти во всех туристических 
путеводителях. Но не будем 
спешить - начнем с того, как 
все начиналось. 


НАЗАД В БУДУЩЕЕ 
Однажды, в далеком прошлом, 
В 2010 году Россия объявила 
06 успешном завершении ис- 
пытаний новой технологии пу- 
тешествий в прошлое. С по- 
мощью «Технологии Точечной 
Коррекции Истории» в 2011 
году Россия провела первые 
испытания, полигоном которых 
была выбрана Вторая мировая 
война. Операция под кодовым 
названием «Красная Акула» 


была направлена на измене- 
ние некоторых этапов хода 
войны в пользу СССР и союз- 
ников. В честь успешного про- 
ведения операции и был осно- 
ван музей, в котором мы с ва- 
ми сейчас находимся. Итак, 
первое испытание прошло до- 
вольно успешно, но, как ока- 
залось, это было лишь нача- 
лом больших перемен... 

В 2012 году под эгидой ООН 
были созданы Планетарные 


Пе — ПВ 


Ка-50 - такой 
милый, когда 
не стреляет. 


AM для человечества. 


Анти-Террористические Силы. 
Штаб командования этими си- 
лами, UNPATCH (United Nations 
Planetary Anti-Terrorist 
Command Headquarters) стал 
эксклюзивно распоряжаться 
технологией коррекции исто- 
рии для влияния на ход собы- 
тий, которые могли привести к 
катастрофическим последстви- 


УНИЧТОЖИТЬ ХОССМАННА 
Самой выдающейся из ран- 
них, по праву считается опе- 
рация по уничтожению глава- 
ря террористической органи- 
зации “Nazi Deutschland 
Wiederbelebung” (NDW) - Хан- 
ca Хоссманна. Гениальный 
злодей Хоссманн в тайне от 
ученого сообщества построил 
собственную машину времени 
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Красавцы... 
Но это их 
не спасет! 


и отправился во времена сво- 
ей молодости, когда смерто- 
носный посланник - вертолет 
Ка-50 - сеял разрушение на 
территории его родной стра- 
ны. Жажда мести сжигала 
сердце старика, и он решил 
создать для гитлеровской 
Германии чудовищное ору- 
жие, которое смогло бы про- 
тивостоять самонадеянным 
пришельцам из будущего. 
Узнав о планах злодея, 
UNPATCH посылает пилота 
элитного подразделения в по- 
гоню за Хоссманном, дабы ко- 
варным планам супостата не 
суждено было сбыться. 
Итак... Впрочем, лучше всего 
06 этой операции вам поведу- 
ет одноименная интерактив- 
ная экспозиция, разработан- 
ная инициативной группой, 
состоящей из G5 Software, 
НВМ и «ИДДК Групп». 


ЖЕЛЕЗНЫЕ КОНИ 

Данный стенд посвящен тем 
самым легендарным летатель- 
ным аппаратам - вертолетам. 
В отличие от первой опера- 
ции, в «уничтожении Хос- 
сманна» пилот в зависимости 
от задания использовал три 
разных вертолета: Ка-50 
«Черная Акула», АН-64А 
«Апач» и РАН-2 «Тигр». При 
воссоздании вертолетов, ини- 
циативная группа пользова- 
лась различными компетент- 
ными источниками: архивами 
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интернета, а также специали- 
зированной литературой. А 
еще были привлечены воен- 
ные специалисты, которые 
видели эту устаревшую тех- 
нику в бою. Изучение начали 
с общедоступных источников. 
Проблем с материалами по 
Ка-50 практически не было. 
Это был поистине любимый 
вертолет разработчиков - 
достаточно крепкий, быстрый, 


_ хорошо вооруженный и защи- 


щенный. Что касается «Тиг- 
ра», то в то время это был 
достаточно перспективный 
европейский вертолет, выпус- 
каемый в разных странах 
Единой Европы и, как след- 


Вражеский 
десант не должен 
приземлиться! 


$ ч Не уйдешь! 


я вы 
ra 


ствие, по-разному оснащен- 
ный. «Апач», в свою очередь, 
является старейшим вертоле- 
том армии США, а поэтому по- 
иск чертежей и фотографий 
был достаточно легким. Дру- 
гими словами, всю необходи- 
мую информацию по визуаль- 
ной части вертолетов инициа- 
тивная группа нашла без осо- 
бых усилий. Но как же все 
остальное, вы спросите? Как, 
например, инициативная 
группа узнала о том, какое 
оружие стояло на борту вер- 
толетов UNPATCH, которые в 
этом плане сильно отличались 
от общевойсковых? Дело в 
том, что здесь уже помог сам 
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UNPATCH, предоставив все 
необходимые материалы, за 
что инициативная группа вы- 
ражает ему огромное спасибо. 


ПУНКТ НАЗНАЧЕНИЯ 

Ну, а мы с вами переходим к 
следующей части экспозиции, 
которая расскажет нам о том, 
где же происходили жестокие 
сражения за будущее челове- 
чества. Инициативная группа 
получила разрешение 
UNPATCH на изучение сним- 
ков мест операции, а также 
другой дополнительной ин- 
формации. Так по снимкам и 
картам восстанавливали бы- 
лые места сражений. Экспо- 
зиция расскажет нам о таких 
этапах коррекции как Перл- 
Харбор, Харьковский котел, 
конвой ленд-лиза, Сталинг- 
радская битва, битва в Нор- 
мандии, операция «Стража на 
Рейне», а также некоторых 
других. К сожалению, из-за 
пожара в архиве UNPATCH в 
2020 году не все этапы опе- 
рации удалось восстановить 
полностью - информация о 
некоторых из них оказалась, 
к всеобщему сожалению, без- 
возвратно утеряна. Но, не- 
смотря на это, была проведе- 
на глубокая аналитическая 
работа на предмет наиболее 
вероятных боевых действий. 
В результате на сегодняшний 
день экспозиция насчитывает 
20 этапов. Мы не будем оста- 
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навливаться на каждом из 
них, скажем лишь, что местом 
выполнения задач пилота в 
основном были Европа, Тихий 
океан и Средиземноморье. 
Как и в случае с техническими 
характеристиками вертолетов, 
здесь также не следует искать 
стопроцентного сходства. Экс- 
позиция носит прежде всего 
развлекательный, а не образо- 
вательный характер. 


ВРАГИ ЧЕЛОВЕЧЕСТВА 
Следующий стенд посвящен 
тем нехорошим товарищам, 
которые угрожали челове- 
честву. Вот с помощью какой 
техники злодей Хоссманн пы- 
тался изменить ход истории. 
Прошу обратить внимание на 
полномасштабную модель ле- 
тающей тарелки Хоссманна, 
которую инициативная группа 
восстанавливала по подроб- 
ным чертежам, часть которых 
также выставлена на показ. 
Главной проблемой для ини- 
циативной группы было пока- 
зать все те устаревшие виды 
вооружения, о которых мно- 
гие из вас, уважаемые гости, 


«Тигр» 
набросился 
на город. 


даже и не слышали. Напри- 
мер, невнятное упоминание в 
исторических документах о 
такой загадочной боевой еди- 
нице, как «паровоз», застави- 
ло инициативную группу про- 
вести собственное расследо- 
вание, в результате которого 
стало понятно, что данное 
секретное оружие... Впрочем, 
не будем вдаваться в подроб- 
ности. Скажем лишь, что 
большим подспорьем в вос- 
создании техники тех далеких 
лет послужили сохранившие- 
ся с того времени фотогра- 
фии, чертежи и кинопленки. 


ДОМАШНЕЕ ЗАДАНИЕ 

Ну, вот наша занимательная 
экскурсия и заканчивается. У 
кого-нибудь есть вопросы? Вы 
спрашиваете, почему мы ни 
слова не сказали о том герои- 
ческом пилоте, который все 
это дело разрулил? А вот это, 
дорогие мальчики и девочки, 


| будет вашим домашним зада- 


нием. Этой весной вы нам об 
этом сами и расскаже- 


' те. Всем спасибо за ©’ 
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AMD SEMPRON 
VS INTEL CELERON 


ОТЛИЧНЫЙ ПРОЦЕССОР МЕНЬШЕ ЧЕМ ЗА 100 БАКСОВ? 


аверняка, дорогой читатель, тебя не 

оставляют равнодушными словосоче- 

тания Intel Pentium 4 и AMD Athlon 64. 
И правильно! Известно ведь, что системы, 
собранные сейчас на одном из этих процес- 
соров, гарантировано будут служить тебе 
еще ближайшие пару лет, не требуя значи- 
тельных апгрейдов. Однако, как и у любой 
медали, тут есть обратная сторона. И это - 
невероятная цена подобной системы. Что 
делать в том случае, если количество 
средств, выделенное твоим «минфином» на 
весь системный блок, лишь немногим пре- 
вышает цену крутого процессора? Ответ 
прост, как три копейки, которые мы, 
собственно, и собрались тебе сэкономить - 
собрать компьютер на процессоре предыду- 
щего поколения, из проверенных временем 
компонентов, которые сейчас существенно 
подешевели из-за обилия новинок на рынке. 
Сегодня такими процессорами являются 
AMD Sempron и Intel Celeron, о которых мы 
тебе и расскажем. 


СПИСОК ТЕСТИРУЕМОГО ОБОРУДОВАНИЯ 


№ AMD Sempron 2200+ SocketA (333 MHz, 256Kb) 

Ш AMD Sempron 2400+ SocketA (333 MHz, 256Kb) 

№ AMD Sempron 2600+ SocketA (333 MHz, 256Kb) 

№ AMD Sempron 2800+ SocketA (333 MHz, 256Kb) 

№ Intel Celeron Socket 478 2000 (128Kb) 

№ Intel Celeron Socket 478 2400 (128Kb) 

№ Intel Celeron Socket 478 2600 (128Kb) 

№ Intel CeleronD 335 Socket 478 2800 FSB533 (256Kb) 


ТЕХНОЛОГИИ 

AMD Sempron 

По сути, Sempron представляет собой немного изме- 
ненную версию Athlon XP, но рассчитанную на разъ- 
em Socket А. Для данной платформы выпускаются 
процессоры AMD Sempron с индексом производи- 
тельности от 2200+ до 2800+. Здесь нужно сделать 
несколько уточнений. Первое - индекс процессоров 
AMD Sempron отражает относительную производи- 
тельность процессоров одного семейства. То есть 
сравнивать Sempron и Athlon ХР по этому индексу 
нельзя. И второе - Sempron можно устанавливать в 
любую системную плату с разъемом Socket A, но если 
не обновить в ней BIOS (или если на плате нет мар- 
кировки AMD Sempron Supported), то при загрузке 
процессор будет определяться как Athlon XP, а вместо 
индекса производительности будет указываться так- 
товая частота. 

Характеристики процессора не самые крутые по се- 
годняшним меркам, однако все же последняя модель 
Socket А Sempron (2800+) может похвастаться 2GHz 
реальной тактовой частоты, кэш-памятью (128Kb nep- 
вого уровня и 256КЬ второго), а также частотой сис- 
темной шины в 333MHz. 

По соотношению цена/производительность наиболее 
привлекательны модели бюджетной категории. Да и 
для разгона они подходят гораздо лучше, чем дорогие 
модели. А сэкономленные на разнице в цене деньги 
ты сможешь потратить на хороший вентилятор. 


Intel Celeron О 

Не нужно пугаться, увидев на прилавке процессор 
с маркировкой Intel Celeron О. Нет компания не вы- 
пустила новую линейку, а лишь перешла от мало- 
понятных «мегагерцев» к системе рейтингов. Рей- 
тинг О - это бюджетное решение, обновленная ли- 
нейка недорогих процессоров от Intel. Соответст- 
венно, процессор Celeron D 335 - это наш старый 
знакомый Celeron 2.8GHz, но произведенный по 
технологическому процессу 0,09 мкм, вместо 0,13 
мкм. Последнее позволило увеличить частоту сис- 
темной шины со 100 до 133MHz, а также снизить 
напряжение на 0,3V. 

Кроме того, в обновленной линейке возрос разгонный 
потенциал «камней», вдвое выросли объемы кэш-па- 
мяти 11 и |2 (с 8 до 16 ис 128 до 256Kb, соответст- 
венно), а к конструктивным особенностям добавились 
легко гнущиеся ножки и защищенное ядро, которое 
не получится сколоть неаккуратной установкой вен- 
тилятора. 
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ТЕСТОВЫЙ СТЕНД: 


NTEL 
№ Материнская плата: Asus 
P4P800SE (Intel i865PE) 


№ Оперативная память: 2x512Mb 
Hynix Original 


№ Видеокарта: 128 Mb Sapphire 
Radeon 9500 


№ Кулер: Zalman 7000A Cu 
№ Жесткий диск: Samsung SP1614N 


№ Блок питания: 420 W 
PowerMan Pro 


a Материнская плата: Gigabyte 
7ММХРУ (nVidia пРогсее IGP) 


№ Оперативная память: 2x512Mb 
Hynix Original 


№ Видеокарта: 128Mb Sapphire 
Radeon 9500 


№ Кулер: Igloo Glacialtech 2520Pro 
Ш Жесткий диск: Samsung SP1614N 


@ Блок питания: 420W 
PowerMan Pro 


МЕТОДИКА ТЕСТИРОВАНИЯ 

В качестве тестовых задач были выбраны три популяр- 
ные игры: Far Cry, Unreal Tournament 2004 и Doom 
3. Все они запускались в разрешении 800х600 с мини- 
мальной детализацией, чтобы минимизировать влияние 
видеокарты и показать именно производительность 
CPU. Синтетические тесты 3DMark 2003 CPU Test и 
3DMark 2001$Е запускались со своими стандартными 
настройками. Также использовался архиватор WinRar и 
встроенный в него тест «Пропускная способность и 
производительность». Кодирование музыки формата 
WAV в формат MP3 осуществлялось с помощью кодека 
lame 3.96 и программы Exact Audio Copy. Преобразо- 
вание DVD-sugeo в А\1-файл проводилось пакетом 
Gordian Knot при участии кодека Divx 5.2. 


ВЫВОДЫ 

Очевидно, что процессоры Intel Celeron на старом яд- 
ре уступают в производительности конкурентам от 
АМО. Поэтому, если тебе нужна высокая производи- 
тельность в играх за сильно небольшие деньги, то 
твой однозначный выбор - модельный ряд Sempron. 
Посему за лучшее соотношение цена/производитель- 
ность AMD Sempron 2400+ награждается «Лучшей 
покупкой». Если же речь идет о процессорах стои- 
мостью в районе 100 долларов США, то здесь новый 
Intel Celeron D 335 уже не уступает последним мо- 
делям Sempron ни такта, попросту вынуждая нас вы- 
дать ему «Выбор редакции» за лучшие показатели по 
итогам тестирования. 


№ D 335 и 2800+ 
показывают почти 
одинаковые значения. 
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= test_lab выра- 
жает благодар- 
ность за предос- 
тавленное на тес- 
тирование обору- 
дование компании 
ULTRA Computers 
(1.(095)775-7566, 
Wwww.ultracomp.ru) 


AMD SEMPRON 2600+ AMD SEMPRON 2400+ AMD SEMPRON 2200+ 


AMD SEMPRON 2800+ 


Младшая модель процессора Sempron 
в нашем сегодняшнем тестировании. 
Реальная тактовая частота — всего 
1.5GHz, однако по результатам испы- 
таний наш подопечный обогнал 
Celeron 2GHz, а в 3DMark 2001 и Far 
Cry оставил позади и Celeron 2.4GHz. 
Запас «разгонной прочности» просто 
впечатляет — при наличии действи- 
тельно хорошей системной платы так- 
товую частоту этого процессора можно 
поднять почти на гигагерц! В обычном 
же состоянии «камушек» отличается 
самым низким из всей линейки 
Sempron тепловыделением. Правда, 


Низкая стоимость — основной козырь 
данной модели, но далеко не единст- 
венный. К плюсам также можно от- 
нести низкое тепловыделение и невы- 
сокую частоту системной шины, бла- 
годаря которой такой «камень» вста- 
нет в системную плату, построенную 
даже на старом чипсете. Запас разго- 
на, как и у предыдущей модели, — поч- 
ти гигагерц. Ho Sempron 2400+ и без 
этого во всех тестах опережает 
Celeron 2.4GHz, а в игровых - и 
Celeron2.6GHz. 

Все минусы характерны для линейки 
Sempron в целом: небольшой объем 


Модель будет интересна, прежде 
всего, любителям выжать из компью- 
тера максимум его возможностей. 
При базовой тактовой частоте в 

1, 86Н? этот процессор по всем пара- 
метрам обошел Celeron 2.6GHz. За- 
пас разгона довольно приличный, при 
этом процессор не предъявляет ни- 
каких особых требований к систем- 
ной плате и памяти. 

Как и всем процессорам из линейки 
Sempron, модели 2600+ требуется 
хороший вентилятор, который нужно 
будет устанавливать крайне осто- 
рожно — не забываем об опасности 


Самый мощный процессор из всей 
представленной сегодня линейки АМО 
Sempron для Socket А; реальная так- 
товая частота — 2GHz. По скоростным 
показателям модель Sempron 2800+ 
опередила все остальные Зетргоп’ы и 
Сеегоп’ы, кроме нового Celeron О. Ec- 
ли бы не цена, этот процессор стал бы 
наилучшим выбором для людей, кото- 
рые хотят без особых затрат продлить 
жизнь своему компьютеру на систем- 
ной плате с Socket А. Но из-за того, 
что это — одна из старших моделей 
линейки, ее разгон может и не дать 
особых результатов. Остальные мину- 


Ядро: Thoroughbred-B 
Техпроцесс, мкм: 0.13 

Частота процессора, MHz: 1500 

Объем кэша L1, Kb: 128 

Объем кэша L2, Kb: 256 

Частота FSB, MHz: 166 
Множитель: 9 


устанавливая на Sempron 2200+ ку- 
лер, нужно быть очень аккуратным, так 
как ядро и транзисторы у него ничем 
не защищены. 


Ядро: Thoroughbred-B 
Техпроцесс, мкм: 0.13 

Частота процессора, MHz: 1667 

Объем кэша L1, Kb: 128 

Объем кэша L2, Kb: 256 

Частота FSB, MHz: 166 
Множитель: 10 


кэш-памяти, невысокая частота сис- 
темной шины и открытое ядро, за- 
трудняющее установку кулера на про- 
цессор. 


Ядро: Thoroughbred-B 
Техпроцесс, мкм: 013 

Частота процессора, MHz: 1833 

Объем кэша L1, Kb: 128 

Объем кэша Le, Kb: 256 

Частота FSB, MHz: 166 
Множитель: 14 


испортить ничем не защищенное яд- 
ро, традиционной для этой серии 
процессоров от АМО. 


Ядро: Thoroughbred-B 
Техпроцесс, мкм: 913 

Частота процессора, MHz: 2000 

Объем кэша L1, Kb: 128 

Объем кэша (2, Kb: 256 

Частота FSB, MHz: 166 
Множитель: И 


сы — типичные для Sempron: незащи- 
щенное ядро и потребность в хорошем 
вентиляторе. 
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ЗОСКЕТ 478 2000 128К 


INTEL CELERON 
SOCKET 478 2400 


INTEL CELERON 


INTEL CELERON 
SOCKET 478 2600 


INTEL CELERON D 335 
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Из-за небольшого объема кэш-памя- 
ти второго уровня и низкой частоты 
работы шины этот процессор проиг- 
рал всем остальным участникам се- 
годняшнего тестирования. Зато ядро 
Ha Celeron 2.0GHz нельзя испортить 
при установке вентилятора — оно на- 
дежно укрыто металлической крыш- 
кой. Разогнать эту модель несложно, 
в отличие от дорогих моделей, этот 
процессор не требователен к качест- 
ву системной платы и памяти. Однако 
даже разогнав «камень» до предель- 
ных 2,7GHz, адекватно выиграть по 
производительности не получится. 


Этот процессор в базовом варианте 
выиграл у AMD Sempron 2200+, но 
вчистую проиграл модели Зетргоп 
2400+. Причины поражения Te же — 
устаревшее ядро Northwood, малень- 
кий объем кэш-памяти второго уров- 
ня и невысокая частота системной 
шины. Как и все процессоры в линей- 
ке Celeron, он имеет ломкие ножки, 
но хорошо защищенное от внешних 
воздействий ядро. Этот процессор 
можно разогнать до 3,6GHz, но побе- 
да эта будет пирровой, опять же, из- 
за слабой шины. Зато те, кто часто 
работает с видео, могут обратить на 


Celeron 2.6GHz - середнячок, обла- 
дающий типичными для всей серии 
достоинствами и типичными же недо- 
статками. Так, к плюсам можно от- 
нести упрятанное под стальную 
крышку ядро, а к минусам — тонкие 
стальные ножки, которые легко по- 
гнуть. Несмотря на устаревшее ядро 
Northwood, маленький объем кэш-па- 
мяти второго уровня и слабую сис- 
темную шину, этот процессор победил 
в тестах Sempron 2400+, хотя столь 
же уверенно проиграл модели 2600+. 
Как вариант можно посоветовать раз- 
гон: частота поднимается довольно 


Celeron D 335 - самый новый про- 
цессор в линейке, с современной на- 
чинкой и на ядре Prescott. Использо- 
вание технологического процесса 
0.09 мкм (вместо 0.13 мкм) позволи- 
ло увеличить объем кэш-памяти вто- 
рого уровня и частоту системной ши- 
ны, что повлекло за собой сущест- 
венный прирост производительности 
в целом. По результатам нашего тес- 
тирования данная модель соблюдает 
паритет с AMD Sempron 2800+. Так- 
жеу Celeron D 335 велик и разгон- 
ный потенциал: тактовую частоту 
можно увеличить почти на гигагерц. 


= — 
Ядро: Northwood 
Техпроцесс, мкм: 0.13 
Частота процессора, MHz: — 2000 
Объем кэша L1, Kb: 8 
Объем кэша L2, Kb: 128 
Частота FSB, MHz: 100 
Множитель: 20 


Проблемы те же — слишком невысо- 
кая частота системной шины и ма- 
ленький объем кэш-памяти второго 


уровня. 
Ядро: Northwood 
Техпроцесс, мкм: Ole 
Частота процессора, MHz: 2400 
Объем кэша L1, Kb: 8 
Объем кэша L2, Kb: 128 
Частота FSB, MHz: 100 
Множитель: 24 


него внимание: в таких операциях, 
как кодирование, Celeron 2.4GHz 
проявил себя очень хорошо. 


Ядро: Northwood 
Техпроцесс, мкм: O13 
Частота процессора, MHz: 2600 
Объем кэша L1, Kb: 8 

Объем кэша Le, Kb: 128 
Частота FSB, MHz: 100 
Множитель: 26 


высоко. Правда, полностью насла- 
ДИТЬСЯ эффектом помешает все та же 
невысокая частоты системной шины. 


Ядро: Prescott 
Техпроцесс, мкм: 0.09 
Частота процессора, MHz: 2800 
Объем кэша L1, Kb: 16 
Объем кэша L2, Kb: 256 
Частота FSB, MHz: 138 
Множитель: 21 


Как и у других Сеегоп’ов, у этого 
имеется защищенное ядро и ножки, 
которые очень легко погнуть. 
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АПРЕЛЬ 


главный партнер 


сагемах (дате) РАРАЭК` 


СЕТЬ ИНТЕРНЕТ-ЦЕНТРОВ 


Электронных Коммуникаций 


GIGABYTE« 


Serer 


Первый студенческий турнир 
среди ВУЗов Москвы 
че по компьютерным играм 


. ’ oh Апрель 2005 г. 
Students Cyber Games 2005 


Номинация - Counter Strike 1.6 (5x5) 

Участие - бесплатное 

Количество команд - ограничено 

Условие - участники команд из одного ВУЗа 
Регистрация - с 1 по 31 марта 

Жеребьевка - 2 апреля 

Место проведения - сеть интернет-центров «Cafemax» 


Условие участия: 

Заполни и вырежи купон участника 

Принеси его в любой из нижеуказанных интернет-центров 
Зарегистрируй свою команду и болельщиков Ha reception 
Получи бонусы и подарки от «Cafemax» 

И жди жеребьевки 


Адреса интернет-центров: 

«Cafemax на Пятницкой», ул. Пятницкая 25, стр.1, напротив м. Новокузнецкая 
«Cafemax в МГУ», ул. Академика Хохлова д.3, на территории МГУ, м Университет 
«Cafemax на Новослободской», ул. Новослободская д.3, напротив м.Новослободская 


Подробности на сайтах: cup.cafemax.ru, cup.starchat.ru и на www.gameland.ru 


Купон участника 


Название команды 


Купон болельщиков 


Название команды 


К регистрации допускаются команды, члены 
которой учатся в одном ВУЗе, при регистрации 
необходимо предъявить студенческие билеты. 


К регистрации болельщиков допускаются, 
студенты любого ВУЗа. Один из болельщиков 
может стать запасным в команде-участнице. 
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Зарегистрировавшиеся участники и болельщики имеют: скидки в игровой зоне 2 часа за 30 рублей в любом интернет- 
центре «Cafemax», а также на получение бесплатного напитка в кофейне интернет-центра 


ЖЕЛЕЗО | БЕЗ ТОРМОЗОВ 


ПРОИЗВОДИТЕЛЬНОСТЬ 


текст: Сергей Никитин, test_lab (test_lab@gameland.ru) 


очью, как известно, все кошки серы, а на мощном компьютере все игры красивы. Верны ли 
эти утверждения? Первое проверить достаточно сложно, так как ночью все-таки темно, а 
вот со вторым можно разобраться достаточно легко. Для этого всего-то и нужно протести- 
ровать различные игрушки на мощном компьютере. Машина у нас сегодня действительно мощ- 
ная (об этом ниже), а вот игры мы подобрали очень разные - от платформенной аркады до стра- 
тегии. Тебе интересно узнать, что из этого вышло? Тогда вперед, то есть вниз, то есть - к тексту. 


test_lab выража- 
ет благодарность 
за предоставлен- 
ное на тестирова- 
ние оборудование 
компании USN 
Computers 
(т.(095)775-8202, 
WWW.uUSnh.ru) 


ТЕСТОВАЯ СИСТЕМА 

Наш тестовый полигон сегодня - системный блок от 
компании USN, платформа на основе процессора AMD 
Athlon 64, имеющего Р-рейтинг 3000+. В принципе, 
уже сам факт использования этого ЦП говорит о высо- 
кой мощности всей системы. Напомним, что Athlon 64 
имеет не только высокую производительность, но и 
несколько интересных и полезных технологических 
особенностей, таких, как аппаратная антивирусная за- 
щита (она активизируется при использовании ОС 
Windows ХР SP2), встроенный контроллер памяти (по- 
вышение скорости работы) и функция Cool’n Cuiet (ди- 
намическое повышение/понижение напряжения в зави- 
симости от нагрузки на ЦП). Как и остальные компонен- 
ты системы, процессор базируется на системной плате 
ASUS КЗМ (чипсет nVidia nForce 3-250). Помимо множе- 
ства фирменных АЗУ5’овских «фишек» эта плата осна- 
щена встроенными брандмауэром и восьмиканальной 
звуковой подсистемой. Оперативная память - стандарт- 
ные 512Mb PC3200 (400МН?). В принципе, этого пока 
достаточно, но велика вероятность того, что вскоре пот- 
ребуется увеличить ее вдвое. Видеоплата представлена 
изделием компании Sapphire - ATI Radeon 9800 Pro, 
со 128МЬ памяти «на борту». Когда-то очень популяр- 
ная и мощная, сейчас она считается средней по произ- 
водительности и, к счастью, по цене. Да, конечно она 
уступает в скорости платам последнего поколения, но 
на сегодня ее мощности вполне достаточно. Очень хо- 
рошие впечатления оставил оптический дисковод МЕС 
ND-3500A. Помимо записи и перезаписи дисков CD, он 
выполняет эти операции и с дисками DVD стандартов 
+К/КМ/. Даже сейчас такие «комбайны» - довольно ред- 
кая вещь. А способность работать с двухслойными DVD 
просто возносит его ценность на недосягаемую высоту. 
Все это питается от БП мощностью 340W, установленно- 
го, вместе с двумя огромными дополнительными венти- 


ТЕСТОВАЯ КОНФИГУРАЦИЯ 


№ Процессор, GHz: 
№ Системная плата: 
№ Память, Mb: 


№ Винчестер, Gb: 


Ш Видеоплата, Mb: 
№ Оптический дисковод: 
№ Блок питания, 


AMD Athlon 64, 3 

Asus K8N 

Kingston, 512 DDR 400 
IBM (SATA, 7200 rpm, 

8 Mb буфер), 80 

Sapphire Radeon 9800 Pro 
NEC 3500 


Вт: 340 


пад 


Vampires: The 
Masquerade Bloodlines 


ляторами, в довольно удобный и симпатичный корпус. 
Единственно, что вызывает нарекание, так это жесткий 
диск. То есть, в нем все вроде бы и хорошо - быстрый 
интерфейс SATA, буфер объемом 8Mb, скорость враще- 
ния шпинделя 7200 об./мин - но вот его емкость - все- 
го 80Gb. Забьется он моментально. Зато, прикупив вто- 
рой винчестер, можно будет создать RAID-maccue. Нес- 
мотря ни на что, в тесте 3DMark 2005 питомец USN 
набрал 2414 балов и показал 48 fps в Doom III. Стоит 
этот системный блок 953 доллара. 


ЧТО И КАК? 

В этот раз к нам попали игры Vampire: The Mas- 
querade - Bloodlines, The Armies of Exigo, $е- 
ntinel: Descendants in Time и Blowout. Как видно, 
игры очень разные по жанру, но достаточно совре- 
менные, чтобы иметь поддержку современных графи- 
ческих технологий. Напомним, что тестирование в 
большинстве игр проводится с помощью подручных 
средств. И если в проектах типа Doom 3 или Half- 
Life 2 с этим полный порядок, то в большую часть 
игр приходится безжалостно вклиниваться и снимать 
FPS прямо из игрового процесса, для чего использу- 
ется специальная программа Fraps или любые дру- 
гие подходящие методы. Естественно, если можно 
провести полноценный тест, мы не пренебрегаем 
этой возможностью. 

Для тестирования все возможные настройки графики 
в играх выставляются на максимум. В драйвере виде- 
оплаты устанавливаются шестикратное сглаживание 
(antialiasing) и 16-кратная анизотропная фильтрация. 
Разрешение экрана - максимальное поддерживаемое 
данной конкретной игрой. Количество кадров в се- 
кунду замерялось в двух ситуациях: на большом отк- 
рытом пространстве (или в помещении, в зависимос- 
ти от игры) и с участием множества МРС. 
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The Armies of Exigo 


Продолжение саги про вампиров, которые среди Hac. 
Для того чтобы игрок почувствовал на своей шкуре, 
что такое «Маскарад», игру сделали на движке Half- 
Life 2. Зная это, я был очень удивлен бедностью гра- 
фических настроек: позволялось только выбрать раз- 
решение (максимум - 1280х1024) и включить/выклю- 
чить bump mapping. Правда, заставка на движке игры, 
выглядела довольно симпатично. Сама игра тоже на 
уровне, хотя от такого движка мы ждали больше. В 
среднем, показатель fps держался на уровне 40, пры- 
гая вверх и вниз в заставках, повышаясь на открытых 
пустых участках и немного (до 30-35) снижаясь при 
большом количестве персонажей на экране. 


Игра для тех, кто любит фэнтези в любом проявлении. 
Звон мечей, рыцари, маги, нечисть. Что очень понра- 
вилось - фантастически красивые заставки. Меню 
предлагает нам довольно широкие возможности по 
настройке качества графики. Передвинув на экране 
настроек все возможные ползунки в сторону значе- 
ния high и выбрав разрешение 1280х728 (максималь- 
ное), я получил стабильные 40 fps, которые ничто не 
могло поколебать. Это легко объяснимо: мощные про- 
цессор и видеоплата, которые с легкостью справляют- 
ся с обработкой не очень сложной, хотя и красивой, 
графики и эффектов, вроде колышущихся деревьев, 
тумана, молний и огня заклинаний. Количество юни- 
тов на экране, действия которых нужно обрабатывать 
процессору, обычно не очень большое, так что ника- 
ких тормозов нет и в помине. 
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Квест / адвенчура о разгадке тайны погибшей древней 
цивилизации, которую игрок ищет, бродя по пещерам и 
прочим интересным и красивым местам. Создатели иг- 
ры посчитали, что для тех людей, которые предпочита- 
ют напрягать не спинной, а головной мозг, вполне хва- 
тит разрешения 1024х768. Ну, возможно, они и правы - 
окружающее пространство выглядит неплохо: колы- 
шется вода в озерах, горят светильники в коридорах, 
отбрасывая тени... Эти красоты настраиваются в меню, 
имеющем даже такой пункт, как anisotropic filtering! 
Включив все по полной программе, и начав свой путь 
истине, я был очень приятно удивлен средним показа- 
телем fps - 60-65. Это и понятно: квест - спокойный 
жанр, тут можно безбоязненно заходить за угол, не опа- 
саясь, что там поджидает куча монстров. Потому и наг- 
рузка на процессор и видеоплату не очень большая. 


Представитель жанра платформенных аркад, за кото- 
рыми, колотя по клавишам, так весело проводить вре- 
мя. Здесь мы носимся по какой-то космостанции, уве- 
шанные целым арсеналом оружия. Естественно, когда 
начинается пальба, все это, в виде разнообразных 
графических эффектов, отражается на экране. К со- 
жалению, настроить их качество вообще нельзя, тако- 
го пункта в меню просто нет. Беготня по коридорам и 
сопровождающая ее стрельба происходит со средним 
значением fps - 23. Хотя это и не очень много, ника- 
ких тормозов нет. А эффекты симпатичные, в основ- 
ном - разноцветные и разноформатные взрывы. Ин- 
терьеры тоже неплохие. Из-за невозможности настра- 
ивать графику, сказать что-то определенное доволь- 
но сложно, но ясно видно, что нашей конфигурации 
для подобной игры хватает просто за глаза. 


ИТОГИ 

Тем, кто любит более-менее спокойные игрушки, 
можно не волноваться после покупки современного 
компьютера. Изделие за 950 долларов справится со 
всеми задачами, и не только сегодня, но еще долгое 
время. Хорошая видеоплата понадобится не только 
любителям крутого экшена - как мы видим, квесты и 
стратегии тоже очень даже могут покорить нас своей 
красотой. Другое дело, что из всех игр в сегодняшнем 
обзоре определенные опасения по скорости вызывала 
только Vampire: The Masquerade - Bloodlines. a 
Остальные же - так, семечки. 


ОДНА ГОЛОВА ХОРОШО, 
ЛУЧШЕ 


А ДВЕ - 


орьба за лидерство в ИТ-мире идет во всех 

его сегментах. Intel и AMD меряются друг с 

другом гигагерцами и рейтингами, Logitech 
сражается с целым скопищем менее пафосных 
производителей мышей и клавиатур, ATI и nVIDIA 
выпускают по 10 видеокарт в месяц, стремясь 
предложить пользователю наиболее подходящее 
ему решение. Однако больше всего денег вклады- 


вается в сектор hi-end - самых мощных и произво- 


дительных комплектующих. Казалось бы, кому 
нужна видеокарта за 700-900 долларов? Может, 
два-три человека из ста обычных пользовате- 
лей раскошелятся на это чудо техники, тогда 
как остальные удовлетворятся моделью за 
скромные 250 долларов. И когда простой 
человек прочитает, что, дескать, в споре ги- 
гантов победила фирма «А», а «Б» ей беза- 
пелляционно проиграла, он предпочтет хоть и 
недорогую, но карточку от фирмы «А». 


С появлением PCI Express, не нак- 
ладывающей жесткого ограниче- 
ния на количество разъемов, SLI 
снова стал реальностью. 


В погоне за процессорами инже- 
неры 3Dfx создали монстра 
VooDoo 5 6000, который обладал 
четырьмя чипами VSA-100 и по- 
истине исполинскими размера- 
ми. Для его работы требовался 
отдельный блок питания. 


Как кардинально увеличить скорость графичес- 
кого адаптера? Форсировать частоту чипа, уста- 
новить экстремальные чипы памяти - все это 
повысит ее цену примерно на 70%, а вот при- 
рост кадров в секунду будет весьма и весьма 
жалким. Как обычно, все гениальное просто: ес- 


ли мощность одной видеокарты увеличить нель- 
зя, надо установить вторую! Именно такими со- 


ображениями и руководствовались инженеры 
nVIDIA, смотря, как на различных железячных 
сайтах их флагман - GeForce 6800 Ultra - при- 
мерно на равных соперничает с лидером от ATI - 
Radeon X850XT РЕ. 

Решение лежало Ha поверхности - SLI, оно же 
Scan Line Interleave - технология, распределя- 
ющая обработку изображения между несколь- 
кими графическими процессорами. В свое вре- 
мя ее разработала легендарная компания 


3Dfx, впоследствии разорившаяся и купленная 


nVIDIA. Впервые мир увидел SLI во второй по- 


ловине 1998 года, когда появился ЗО-ускори- 
тель VooDoo 2. Организовать совместную ра- 
боту двух карточек тогда было довольно прос- 
то: пропускной способности шины РСТ хватало 
даже самым требовательным приложениям, и 


новомодный AGP особого прироста в скорости 
не давал. Поэтому две VooDoo 2 PCI без проб- 


лем обеспечивали примерно 70-80-процентное 
превосходство над всеми своими конкурента- 
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VooDoo 2 по всем позициям 
был успешный продукт: ку- 
пив мощный графический 
адаптер, через некоторое 
время его скорость можно 
было и вовсе удвоить. 


| 
ми, а заодно позволяли работать в немысли- 


мом по тем временам разрешении 1024х768. 
Наступившая уже в 1999 году эра АСР практи- 
чески исключала создание сколько-нибудь 
удачных многопроцессорных и SLI графичес- 
ких адаптеров. Поняв, что реализовать два 
АСР-разъема на материнской плате невозмож- 
но, некоторые производители пытались уста- 
новить несколько физически разделенных чи- 
пов на одну печатную плату. Если некоторые 
из них, например, ATI Rage MAXX и 3Dfx 
VooDoo 5 5500, еще были более-менее кон- 
курентоспособны, то четырехпроцессорный 
монстр VooDoo 5 6000 и вовсе не мог рабо- 
тать хоть сколько-нибудь стабильно. Через три 
года попытать счастья в этой области реши- 
лась компания XGI и полностью провалилась 
со своими многопроцессорными разработками 
Volari DUO. 

Ho единоличное правление AGP, которое дли- 
лось на протяжении пяти лет, стало подходить 
к концу. Все более распространенными стано- 
вятся материнские платы с разъемом РСТ 
Ехрге$$, который в будущем несомненно ста- 


нет привычным стандартом для домашних сис- 
тем. Компания nVIDIA, являющаяся по совмес- 
тительству производителем системных чипсе- 
тов для процессоров AMD, в свою новую разра- 
ботку - набор системной логики nForce 4 - 
внесла поддержку двух слотов PCI Express. Со- 
ответствующим образом она адаптировала и 
свои видеоплаты, добавив в них маленький 
разъем для мостика, соединяющего два графи- 
ческих адаптера при совместной работе. Суть 
работы SLI с 1998 года не слишком измени- 
лась: каждый видеопроцессор обрабатывает 
часть строк, выводящихся на экран. По тестам 
рост количества кадров в секунду в современ- 
ных играх и бенч-марках зачастую превышает 
100%, то есть SLI эффективнее одной видео- 
карты более чем в два раза. Разумеется, и це- 
на такой системы увеличивается ровно на 
стоимость еще одной платы. Раскошелиться на 
такое могут позволить себе от силы 2-3% от 
общего числа активных пользователей РС. Но 
свою роль SLI сыграло: пальма первенства са- 
мой производительной системы при- Fey 
надлежит на данный момент NVIDIA. 


> 


Являясь весьма производитель- 
ным решением, nVIDIA GeForce 
6800 Ultra в паре с идентичной кар- 
той предлагает состоятельному 
пользователю немыслимые ранее 
скорости в современных играх. 
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России, похоже, входит в моду 
создавать игры по кино- и 


литературным лицензия 
успеха «Ночного Дозора» 
лицензии от Лукьяненко за 
несколько месяцев разошлись 
как горячие пирожки, уже 
выкуплены права на 
«Антикиллер» Корецкого и 
фильм «Бой с тенью» 
режиссера Свиридова, создателя 
сериала «Бригада». А намедни 
еще и «Акелла» объявила о 
разработке ролевой игры по 
мотивам повести братьев 
Стругацких «Трудно быть 
Богом». Пройти мимо этого 
проекта мы никак не могли, 
потому решили побеседовать 
с одним из авторов 
произведения, Борисом 
Натановичем Стругацким. 


`_ МГРЫ: Доб- 
рый день, Борис 
Натанович! Ска- 
жите, пожалуйс- 
та, как Вы отно- 
ситесь к компь- 
ютерным играм? 
Борис Стругац- 
кий (далее Б.С.): 
Сам когда-то дав- 
но, на заре компь- 
ютеризации, играл 
много и часто во 
все игры, которые 
попадались под 
руку. Сейчас иг- 
раю довольно ред- 
ко и только в 
Civilization. Прек- 
расное занятие, 
когда устал и го- 
лова уже не рабо- 
тает. 


`` МГРЫ: Совсем 
недавно компа- 
ния «Акелла» 
анонсировала 
игру по мотивам 
повести «Трудно 
быть Богом». Вы 
принимаете 
участие в этом 
проекте? 

Б.С.: Я продал со- 
ответствующие 


права и теперь с интересом 
жду, что получится из этой 
затеи. Сам никакого участия 
не принимаю - я совсем не 
компетентен в этих делах. 


`` МГРЫ: После успеха те- 
левизионного «Ночного До- 
зора» отечественные игро- 
делы бросились покупать 
права на книги. По тому же 
Лукьяненко, например, го- 
товятся едва ли не пятнад- 
цать самостоятельных игр. 
Насколько эта волна ажио- 
тажа коснулась Вас? 

Б.С.: Я получил несколько 
предложений. Посмотрим, что 
из этого выйдет. Что до ажио- 
тажа, то, на мой взгляд, это 
вполне разумный коммерчес- 
кий подход. Куй железо, пока 
горячо, как говорится. 


`` МГРЫ: Как Вы сами от- 
носитесь к практике поточ- 
ного переноса литератур- 
ных сюжетов на другие но- 
сители: в кино, игры? Есть 
ли здесь место иным моти- 
вам, кроме коммерческих? 
Б.С.: Как правило, нет. Но, 
теоретически, хорошая экра- 
низация - это реальность ки- 
но. Вспомним «На берегу», 
«Пепел и алмаз», «Тихий 
Дон». Просто, хорошая экра- 
низация по хорошей книге - 
большая редкость. А по пово- 
ду игр я вообще не берусь су- 


м. После 


дить. Там, по-моему, свои за- 
коны, свои понятия «хорошо- 
плохо». И вообще, если 
компьютерная игра - это ис- 
кусство, то я совсем не знаю 
законов этого искусства. 


- МГРЫ: А сами Вы «Ноч- 
ной Дозор» смотрели? Ка- 
ковы ваши впечатления от 
фильма? 

Б.С.: Нет, фильма не смотрел. 
И особенно не рвусь. По хоро- 
шей книге, повторяю, хоро- 
шую экранизацию сделать 
трудно, а книга - хорошая. 


- МГРЫ: «Пикник на обо- 
чине», пожалуй, одно из 
самых почитаемых в наро- 
де произведений Стругац- 
ких. Как Вы относитесь к 
этой повести, и почему, на 
Ваш взгляд, она оказалась 
столь популярной? 

Б.С.: «Пикник» мы никогда не 
считали одним из лучших на- 
ших произведений, но относи- 
лись к нему с должным ува- 
жением. Повесть получилась, 
что называется, «на все вку- 
сы» - там есть и приключения 
тела, и приключения духа, и 
эмоциональное напряжение, и 
странный мир, и неожиданные 
повороты сюжета. Поэтому, 
надо думать, она и ходит сре- 
ди самых популярных - и 
школьникам нравится, и пен- 
сионерам. 


__ МГРЫ: По «Пикнику», 
насколько я помню, была 
еще настольная игра. И в 
Украине сейчас делают 
S.T.A.L.K.E.R., мир которого 
многое взял из вашей по- 
вести. Вы принимали ка- 
кое-то участие в этих про- 
ектах? Планируете ли пос- 
мотреть $.Т.А.[.К.Е.К.? 
Б.С.: Нет, никакого участия в 
этих разработках я не прини- 
мал, но в S.T.A.L.K.E.R. поиг- 
раю с удовольствием. 


| МГРЫ: А с коммерческой 
точки зрения эти проекты 
были как-то полезны для 
Вас? 

Б.С.: Гонорар за настольную 
игру (очень умеренный) я 
попросил перевести на счет 
«АБС-премии» - не знаю, про- 
изошел этот перевод или нет. 
А гонорара 3a S.T.A.L.K.E.R. 
мне вообще, как я понимаю, 
не полагается. Игра использу- 
ет только некоторые термины 
из «Пикника», а все права на 
экранизацию и «компьютери- 
зацию» повести принадлежат 
не АБС, а американской фир- 
ме TRISTAR, которая эти пра- 
ва в незапамятные времена 
выкупила, но фильма до сих 
пор не сделала. 


БОРИС СТРУГАЦКИЙ | РАЗГОВОР ПО ДУШАМ 


ИГРЫ: На Ваш взгляд, 
игры можно рассматривать 
как самостоятельные про- 
изведения искусства? Не 
вытеснят ли в будущем ин- 
терактивные развлечения 
сегодняшнее кино, телеви- 
дение, театр, книги? 

Б.С.: Пока, по-моему, игры 
полноценным искусством счи- 
тать нельзя. 

А вытесняют они их уже и се- 
годня. Но всегда, наряду с ос- 
новной массой «человеков иг- 
рающих» (Homo Ludens), бу- 
дут сохраняться и театралы, и 
кинолюбы, и книгочеи. Кино 
ведь не вытеснило театр. А 
книги - молодцы такие! - и 
сами способны кого угодно 
вытеснить. Живучи! 


МГРЫ: По каким Вашим 
произведениям, в принци- 
пе, могли бы получиться 
неплохие игры? Такие, 


например, в ко- 
торые Вам было 
бы интересно 
играть? 

Б.С.: Наверное, и 
«Обитаемый 
остров», и «Жук 
в муравейни- 
ке», и «Ста- 
жеры» 
способны 
составить 
основу для 
компьютер- 
ной игры. 
Только это, 60- 
юсь, будут 
«стрелялки» и 
«бегалки», ая 
предпочитаю стра- 
тегии. 


ИГРЫ: Kak Вы 
относитесь к ут- 
верждению, что 
компьютерные 
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РУГАЦКИЙ 


ИГРАЮ ТОЛЬКО В "ЦИВИЛИЗАЦИЮ"... 


игры отрица- 
тельно влияют 
на воспитание 
молодежи, явля- 
ясь причиной 
немотивирован- 
ной агрессии у 
подростков, или 
что молодежь 
тупеет на гла- 
зах, играя в 
компьютерные 
игры? 

Б.С.: Молодежь (и 
человек вообще) 
тупеет только от 
чрезмерного увле- 
чения чем-нибудь 
одним - будь то 
танцы-шманцы, 
спорт или мульти- 
ки. Компьютерные 
игры - отнюдь не 
исключение, если 
играешь в них по 
шесть часов под- 
ряд. Только разно- 
образие спасает от 
отупения. И, разу- 
меется, творчес- 
кий труд. 
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ИГРЫ: Игры все больше 
стремятся моделировать 
реальную жизнь. Как Вы 
считаете, может нас ожи- 
дать эпоха повального 
бегства в виртуальную ре- 
альность? 

Б.С.: Эта проблема досталась 
нам в наследство от наших 
предков. Вспомните главное 
требование Его Величества 
римского народа: «Хлеба и 
зрелищ!» А ведь любое зрели- 
ще, по сути своей, есть 
бегство в виртуальную реаль- 
ность. Так что угроза эта - 
старая. И до сих пор как-то 
обходилось. Я думаю, и впредь 
обойдется. Жизнь, сама по се- 
бе, штука замечательная, ни- 
когда (почти) и никому (почти) 
не надоедает. Хорошо, что 
большинство рано или поздно 
благополучно это осознает. 


ИГРЫ: Глядя на настоя- 
wee, можете ли Вы ска- 
зать, что прогнозы фантас- 
тов-футурологов сбывают- 
ся в полной мере? То ли 
это будущее, которым Вы 
его видели тридцать лет 
назад? 

Б.С.: Сбываются только прог- 
нозы общего характера, конк- 
ретности непредсказуемы. Яс- 


но было, что СССР 
не вечен, но как 
именно он разва- 
лится, когда и по- 
чему, не сумел 
предсказать ник- 
то. Никто из фан- 
тастов и даже ник- 
то из ученых. Ая 
тридцать лет на- 
зад вообще был 
уверен, что так и 
умру при старом 
режиме (впрочем, 
как посмотришь с 
холодным внима- 
нием вокруг, так и 
покажется: а ведь 
к тому оно, похо- 
же, и идет!). 


ИГРЫ: Спаси- 
бо за толику Ва- 
шего драгоцен- 
ного времени, 
Борис Натано- 
вич! Желаем Вам 
удачи и крепко- 
го здоровья! 
Б.С.: Спаси- 


бо. И вам - acs 


того же. 


Фото Дмитрия Новикова, Сергея Битюцкого 
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OFP: COLD WAR CRISIS 


STAR WARS: KOTOR Il 


Открой файл swkotor2.ini текстовым 
редактором. В строчке “Game Options 
добавь “EnableCheats=1”. Теперь в 
консоле вводи следующие коды: 


п 


п Heal - лечить игрока; 

maddexp XX - добавить персонажу 
ХХ единиц опыта, 

mgivecredits XX - получить 
ХХ единиц денег; 

п givemed - получить 100 Med Kits; 

п giverepair - получить в подарок 
100 Repair Kits; 

m givecomspikes - получить 
100 Computer Spikes; 


STRONGHOLD 


В главном меню игры одновременно 
нажми клавиши ft, и. Таким 
образом ты активируешь возмож- 
ность использования читов. Теперь 
во время игры используй один из 
следующих кодов: 


в F™) + ® - теперь для постройки 
зданий тебе не требуется никаких 
ресурсов; 

и F™) + Е] - открыть недоступные 
миссии; 

и] + В] - изменить игровое время; 

в" ] + Е] - моментально разгромить 
выбранного противника; 

в" ] + (©) - унчитожить главную 
крепость; 

ий] + @] - level-up для выбранного 
юнита; 

ий] + PF) - «небольшой» бонус в 
виде 1000 единиц золота и весомой 
прибавки к численности населения; 


BATTLEFIELD 1942 


В одиночной игре по клавише 
открываем консоль и вводим: 


maiCheats-Code Tobias-Karlsson - 
твой подопечный становится непобе- 
ДИМЫМ.; 

м aiCheats-Code 
Jonathan.Gustavsson - убить всех 
ботов вражеской армии; 

м aiCheats-Code 
Тпома$ -Skoldenborg - моментально 
уничтожить всех ботов. И своих и 
вражеских; 

maiCheats-Code BotsCanCheatToo - 
казалось бы глупые боты тоже начи- 
нают использовать полезные коды. 
Не один ты такой умный; 
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m givesecspikes - получить 
100 Section Spikes; 

= givesitharmour - получить 
100 единиц Armour; 

msetstrength XX - установить 
значение скилла “Strength”; 

п setrepair ХХ - установить значе- 
ние скилла “Repair”. 


и" ] + (©) - в разы увеличить ско- 
рость игры. Быстрее выиграешь... 
или проиграешь; 

и "| + |] - уничтожить всех врагов 
на экране; 

и "| + [Е] - теперь тебе не надо ни 
за что платить. 


м а: СНеаф$ . Соде 
TheAllSeeingEyeOf TheAl 
Programmer - вывести на экран под- 
робную статистику; 

м aiCheats-Code 
WalkingIsWayTooTiresome - пере- 
меститься в зрамп-локацию. 


Во время игры или в главном меню 
одновременно нажми левый й"" 
(-] на дополнительной клавиатуре. 
Теперь можешь воспользоваться 
следующими читами: 


м iwillbetheone - режим Бога, 
а иначе - бессмертие; 

и Campaign - разблокировать все 
доступные уровни. Код необходи- 
мо вводить в главном меню игры; 

ш Savegame - сохранить текущую 
игру; 

м endmission - завершить текущую 
миссию. 


БЛИЦНРИГ: пылающий Горизонт 


Во время игры нажми клавишу ff). 
В открывшейся консоли вводи один 
из следующих кодов: 


п аРаззмога (“РапгегК1е1п") - 
перед тем как использовать ос- 
тальные читы, введи этот; 

п @God(0.1) - режим Бога; 

п @Win(O) - выиграть сражение. 


ЖУРНАЛ «ПУТЕВОДИТЕЛЬ» 


Журналу «Путеводитель: РС ИГРЫ» требу- 
ются авторы, готовые писать исчерпываю- 
щие и подробные прохождения РС-игр, 

а также тактические советы и хинты. 


ТРЕБОВАНИЯ К КАНДИДАТАМ: 

@ безмерная любовь к играм; 

@ опыт работы в данной сфере; 

® ответственный подход и аккуратность; 

@ готовность полностью проходить игры 
(вплоть до изучения малейших нюансов 
и деталей); 

® живая интересная подача материалов; 

® хорошее знание английского языка; 

@ возраст не менее 18 лет. 


Свои резюме и примеры работ 


присылайте Анатолию Норенко 
на адрес spoiler@gameland.ru 


ПУТЕВОДИТЕЛЬ 


04/ АПРЕЛЬ / 2005 


охотники за модой р | 
гид по СТИЛЮ 


® se 


АНОНС | «ПУТЕВОДИТЕЛЬ: РС ИГРЫ» 


В апрельском номере 
вы найдете детальные 
прохождения 

хитовых игр: 


tik di 1.) > ШИ 

Star Wars Knights of the Old Republic II: The Sith Lords мож- 
но смело назвать одним из самых ожидаемых проектов 2004 го- 
да. После успеха Xbox версии создатели решили продолжить 
триумфальное шествие по жестким дискам обладателей компь- 
ютеров. Игра получилась настолько объемной и многогранной, 
что даже при всем желании мы не смогли бы поместить в нашем 
журнале ее полное прохождение (официальный гайд занимает 
более 350 печатных страниц). Да это и не нужно, ведь вся пре- 
лесть КоТОК П состоит в свободе выбора. Игрок сам решает, как 
он будет продвигаться по сюжетной лестнице к финалу. И ка- 
ким он будет зависит только от вас. В нашем гайде вы найдете: 

советы по игре; 
описание квестов. 

Разобравшись с типами героев, вы можете выбрать внешний 
вид джедая. На фанатских форумах до сих пор обсуждают- 
ся вопросы, связанные с этой частью генерации персона- 
жей. Кто-то утверждает, что определенные квесты лучше 
выполнять персонажам с определенными чертами лица. Со- 
ветуем не обращать внимания на подобные высказывания. 


м Ь 


Р$1-0 THE E 
Не всякая консольная игра добирается TKUX дисков 
персональных компьютеров. Но уж если речь заходит о пор- 
тировании, то издатели и разработчики, как правило, стара- 
ются выбирать только самые удачные проекты. Psi-Ops 
снискал заслуженную славу среди приставочников благода- 
ря интересному сюжету и необычному игровому процессу. 
Руководство по этой игре включает в себя: 

подробное прохождение; 
Ш описание персонажей. 
Вы можете поднять вражеского солдата над землей, ударить 
его головой об потолок, «высосать» из тела жизненную 
энергию, а потом спалить беднягу дотла. Впечатляет? Еще 
бы. А если прибавить к этому внушительный арсенал ору- 
жия, получится весьма радужная картина, под которой бу- 
дет скромно красоваться надпись «супер-хит». 
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АТЛАНТИДА: ЭВОЛЮЦИЯ 
Ш прохождение игры . 

STAR WARS: 

REPUBLIC COMMANDO 

Ш прохождение игры; 

Ш общие советы. 

PLAYBOY: THE MANSION 
Ш советы по игре. 
SETTLERS: 

HERITAGE OF KINGS 

Ш прохождение игры. 


ОБЩЕНИЕ С 
КОМПЬЮТЕРОМ 
В ХЖ ВЕКЕ 


Разговоры об идеальном интерфейсе 
для компьютеров начались задолго до 
того, как на свет появились сами 
компьютеры. Правда, сначала это бы- 


«ПУТЕВОДИТЕЛЬ: РС ИГРЫ» | ANNOUNCE 


ЗНАЕТЕ ЛИ ВЫ, ЧТО... 


Первой стратегией в реальном 
времени была выпущенная в 
1984 году The Ancient of War, 
a He Dune 2: The Building of a 
Dynasty, как склонны пола- 
гать многие. Уже тогда эта иг- 
ра могла предложить то, что 
для современных ВТ$ являет- 
ся обязательным - в частности 


возможность одновременного 
управления несколькими отря- 
дами юнитов. 


ПОСЛЕДНИЙ ВЗГЛЯД: 
№ история создания Dungeon Siege 
МУЗЫКА И ИГРЫ: 
№ Battlefield Vietnam OST 
АРХИВ: 
№ все секреты Half-Life 
КОД ДОСТУПА: 
№ подборка чит-кодов 

к последним играм 


гаясь с излишне умными бортовыми 
системами. После появления на свет 
ЭВМ вопрос перешел в практическую 
область. 


ли устройства, рожденные воображе- 
нием писателей-фантастов: персона- 
жи романов управляли голосом косми- 
ческими кораблями, перманентно ру- 


ХОЧЕШЬ ЗНАТЬ ЕЩЕ БОЛЬШЕ? 
ЧИТАИ «ПУТЕВОДИТЕЛЬ! 


ТОМУ HAWK’S UNDERGROUND 2 
ЗНАКОМЫЕ ВЕЩИЦЫ НА У 

| ЦЕ 
Полностью пройдя игру в классичес- 
ком режиме, ты откроешь новый уро- 
вень - Triangle. На нем можно найти 
пару предметов, которые до этого уже 
засветились в других играх знамени- 
того сериала. Прежде всего, обрати 
внимание на пиратский корабль дико- 
го цвета - он был частью уровня 
Skater Island в Tony Hawk’s Pro Ska- 
ter 3. Hy, а один из здешних вертоле- 
тов стоял в ангаре из THPS 2. 


] | J 
Если разработчики America’s Army 


AMERICA’S ARMY 

O4EPEDI PUMA METH 

И снова на одном из уровней 
America’s Army был замечен йе- 
ти. Для его обнаружения надо про- 
делать следующее. Открываем 
консоль, вызываем карту “sfarctic”. 
После загрузки карты набираем в 
той же консоли “playerlock 0” и 6e- 
жим к месту на уровне, обозначен- 
ному как Objective А. Там снова 
открываем консоль и набираем в 
ней “ghost”. Получив возможность 
пролетать сквозь стены, летим на 
юго-запад к краю карты. Немного 
не долетев до последней стены, ты 
увидишь йети с дробовиком. 


>; НУКУШНОЙ 

Попав в катастрофу на уровне 
Crash in the Jungle, продвигайся по 
уровню, пока не наткнешься Ha 3a- 
росшие руины. Проходить мимо не 
спеши - лучше погляди на участок 
джунглей слева за ними. Если хо- 
рошо посмотришь, увидишь часы с 
кукушкой, непонятно каким шутни- 
ком оставленные посреди кишаще- 
го вьетконговцами леса. 


HELP.TXT | EASTER EGGS a 


очень любят йети, то создатели THUG 2 
явно «прутся» от парнишки, которого 
сами называют Geeky Kid. На том же 
уровне Triangle, если прокатиться по ра- 
кете одного из приземленных вертоле- 
тов, можно приехать к трем окнам. В од- 
ном из них ты увидишь хранилище 


ТОМУ HAWK’S UNDERGROUND 2 
ОПЯТЬ GEEKY KID 


На этот раз парнишка притаился 
на уровне Boston. Чтобы его най- 
ти, вычисли здание с двумя окна- 
ми (находящимися на достаточно 
большой высоте), которые можно 
разбить. Доберись до окон. В од- 
ном из них ты увидишь парня с 
козлом (западные источники ут- 
верждают, что это как-то связано 
с рекламой игры), а в другом бу- 
дет сидеть уже знакомый нам 
Geeky Kid, с которым, при жела- 
нии, можно потанцевать. 


АДСКИИ СЧЕТЧИН 

Попав на адскую часть уровня Рго 
Skater, оцени окружающие Kpaco- 
ты, помаши ручкой самому Дьяво- 
лу и обрати внимание на вход в 
коридор, ведущий к его тронной 
комнате. Над входом будет висеть 
счетчик, похожий на те, что ста- 
вят в американских фаст-фудах. 
Только вместо количества обслу- 
женных клиентов он отображает 
количество принятых на вечное 
перевоспитание душ. Однако, 
ничто человеческое потусторон- 
ним силам не чуждо. 


инопланетян, в другом — странную хи- 
рургическую операцию, а в третьем - 
того самого Geeky Kid. Он будет испол- 
нять перед пришельцами из космоса та- 
нец. При большом желании за этого пар- 
нишку можно поиграть, открыв соответ- 
ствующую модель игрока. 


Оказывается, и через много лет че- 
ловечество будет преследовать на- 
пасть под названием спам. Более 
того, люди будущего будут стра- 
дать от тех же писем, которые су- 
ществуют сегодня. Получить их 
можно так: вызволив ученого из 
камеры смерти, дай ему открыть 
офис, а затем застрели. Из него 
выпадет PDA, на котором помимо 
обычных e-mail сообщений будет 
лежать спам-письмо с просьбой о 
помощи президенту Нигерии! 


DI 


тишь девушку, которая постоянно 
говорит загадками. Если тебе не 
жалко двадцати долларов, можешь 
задать ей вопрос о своей судьбе. 
Причем среди остальных вопросов 
будет один весьма любопытный: 
«Останусь ли я в конце игры побе- 
дителем?». На него девушка, не 
иначе как словами жадных до денег 
разработчиков, отвечает: «Какая 
разница? Главное, что ты ее купил». 


МЫГЕДЕМ К BAM!!! 


[№ | 
Дни читателя K и, 5 (С. 

| урналов «Страна Йо». —” 
«РС ИГРЫ» и «Путеводитель: PC ИГРЫ 


и в журналах «Страна Игр», «РС ИГРЫ», «Путеводитель: РС ИГРЫ» 


Psi-Ops: Mindgate Conspiracy - игра крайне простая в освоении, но научиться иг- 
рать в нее красиво не так уж и просто. Одно дело - тупо идти по уровню и сно- 


— 
a 1) 


сить голову каждому, кто покусится на твое здоровье, свободу и благополучие, 

но совсем другое - превратить каждую комнату, наполненную врагами, в крова- 

вую баню и искусно поставленное театрализованное представление одновременно. Прочитав следу- 
ющий далее полезный текст, ты узнаешь, как использовать свое оружие с максимальным вредом для 
врага и показывать замечательные фокусы с летальным исходом. В общем, следуй нашим советам. 


ОРУДИЕ ПРОЛЕТАРИАТА 


Забудь про дробо- 
вик. Дробовик - 
оружие пьяного 
колхозника; насто- 
ящему профессио- 
налу он будет толь- 
ко мешать. Да, в 
упор шотган сносит 
головы хоть двум 
врагам одновре- 
менно, только вот 
если ты смог к ко- 
му-то подбежать в упор - значит этот кто-то уже всадил в 
тебя десятка три пуль. Куда проще воспользоваться теле- 
кинезом или старым добрым автоматом. 

Единственное полезное применение шотгана - в связке с 
телекинезом. «Подкидываем» мерзавца в своем направле- 
НИИ, И на излете, зажав клавишу f="), стреляем из шотгана. 
К сожалению, выполнить оный трюк получается редко. Зато 
уже если получится, то счастью твоему не будет предела. 


Не менее полез- 
ным в деле ист- 
ребления врага 
могут быть и неко- 
торые особенности 
интерьера. Напри- 
мер, со всего раз- 
маха ударившись 
головой об выступ 
в потолке, вражес- 
кий солдат уже 
никогда не вста- 
нет. Таким же печальным исходом обычно заканчивается 
встреча вражеской головы с железным ящиком. 

Ну, а самым лучшим способом отправить в иной мир мож- 
но смело считать емкости с легко воспламеняющимися 
субстанциями. Можно взять канистру и запустить ей во 
вражеское столпотворение - двое-трое непременно ско- 
ропостижно скончаются. А можно наоборот запустить ту- 
шей в камуфляже прямиком в бочку с бензином. 


ВОЙНА ОГНЕМ 


ИИ 
CTUTb 


УЧИСЬ ЛЕТАТЬ! 


Телекинез тоже 
нужно использо- 
вать с умом. Ко- 
нечно, всегда мож- 
но убить полчаса 
времени, с сумас- 
шедшим хохотом 
вминая истекаю- 
щих кровью солдат 
врага в стены, по- 
толок и железные 
ящики. Только вот 
Rost a ивучи гады - умирают с двух-трех ударов. 


тому, вовать нужно с умом, учитывая особеннос- 
окружения. Если на уровне много высоких башен и 
убоких ав - сам Бог велел нам помочь врагам поле- 
ть. Н их сложных манипуляций. Просто немного 
подталкиваешь вражину к краю - и он уже с криком ле- 
и должной сноровке секунды за три можно 


есятка врагов приличных размеров комнату. 
р р ар в? 5 Гы 


АССОРТИМЕНТ 


Телекинез - это 
очень весело, но 
разнообразия ра- 
ди, да и вообще 
для пущей легкос- 
ти бытия, не забы- 
вай и про другие 
волшебства. 
Используй Mind 
Control, когда не 
хочется подстав- 
ляться под пули: 
враги, взятые тобой под контроль умеют делать все то 
же, что и ты (кроме псионики, конечно), но тебе, в об- 
щем-то, абсолютно наплевать на раны. Сдохнет - одним 
врагом меньше. 

Не забывай о тренировочной комнате. В ней можно без- 
болезненно творить все, что пожелаешь - ты бессмертен, 
патронов навалом, и на заказ тебе выдают любого врага 
в любом колесе, я 
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FANTASY 


ФАНТАЗИЯ УМИРАЕТ ПОСЛЕДНЕЙ 


стория Ета! Fantasy 
И насчитывает порядка 

двух десятков игр 
(если считать проекты, 
вроде Mystic Quest, имею- 
щие побочное отношение к 
знаменитому сериалу). Из 
них в РС-варианте вышли 
лишь три: Final Fantasy VII, 
Final Fantasy VIII и Final 
Fantasy XI. Последняя ни- 
как не подпадает под вре- 
менные рамки рубрики 
«Ретро», а потому обой- 
демся без нее, уделив ос- 
новное внимание знамени- 
тым седьмой и восьмой 
частям культового сериала. 


Final Fantasy относится к так 
называемым эпическим ВРС. 
Каждая часть серии чертов- 
ски длинна и сложна, имеет 
глубокий продуманный сю- 
жет, а поступки персонажей 
напрямую связаны с судьбой 
мира. Цель всегда одна - 
спасти всех и вся, и не важ- 
но, какие мотивы руководят 
героями. Это может быть, что 


угодно: дружба, любовь, от- 
чаяние, предательство. 

Final Fantasy - продукт с по- 
меткой “Made т Japan”. Ази- 
атские религии и философия 
говорят о взаимосвязанности 
всех живых существ - то же 
самое и в Final Fantasy. Каж- 
дая планета (новая часть 03- 
начает новый мир - таков 
принцип разработчиков) на- 
поминает живой организм, ис- 
точник жизни и силы. Потому 
герои не скупятся на фразы 


Музыка Final Fantasy — 
тема отдельного разго- 
вора. Композитору Нобуо 
Уэмацу (Nobuo Uematsu) 
удавалось даже нинтен- 
довские «бипы» превра- 
щать в чудесную симфо- 
ническую музыку. Ком- 
позиции не надоедали, 
как бы часто они не пов- 
торялись. Не удивитель- 
но, что сингл из Final 
Fantasy МИ разошелся 
тиражом в 400 тысяч эк- 
земпляров. 


типа «Мир умирает». Идея 
баланса в природе и среди 
людей, а также между приро- 
дой и людьми красной нитью 
проходит через всю серию. И 
если баланс нарушен, ничего 
хорошего ждать не следует. 
Помимо людей, миры Final 
Fantasy населены всевозмож- 
ными мифическими существа- 
ми. Часть из них известна 
каждому: гномы, призраки, 
вампиры, русалки, эльфы, 
феи; другая часть изобретена 
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разработчиками серии. К пос- 
ледним относятся чокобо и 
муглы (не путать с маглами). 
Муглы напоминают розовых 
кроликов, а чокобо - страу- 
сов. Что касается монстров, 
то они словно понадерганы из 
справочника «Легенды ми- 
ра»: из греческой, сканди- 
навской, индийской, арабской 
и библейской мифологии. 

: | СКАЗНА 
Final Fantasy VII - ориги- 
нальная игра, похожая иск- 
лючительно на саму себя. 
Почти каждый элемент ее ус- 
пеха был уникален: и магия, 
и боевка, и оружие. А вели- 
колепный сюжет цепко дер- 
жит геймера, не позволяя 
отвлекаться на такие глупос- 
ти, как ужин, сон и лекции в 
университете. 

Клауд, главный герой Final 
Fantasy VII, - вольный наем- 
ник, за деньги выполняющий 
задания любой сложности и 
опасности. Его нанимает 
повстанческая группа 
Avalanche, и вместе с подель- 
никами Клауд пытается устро- 
ить диверсию на реакторе 
мощной корпорации Shinra 


04 [АПРЕЛЬ / 2005 


Со. Она выкачивает из недр 
планеты Mako жизненную 
энергию. Миру и всему живо- 
му угрожает гибель. 

Впрочем, это только завязка 
Final Fantasy VII. Дальше сю- 
жет закручивается, и уже HE 
знаешь, от кого и какой на- 
пасти ждать. 

Консольная RPG Final Fantasy 
VII имеет несколько сущест- 
венных отличий от своего РС- 
собрата. В ней игроку предос- 
тавляется куда меньше свобо- 
ды, чем даже в распоследнем 
клоне Diablo, не говоря уж о 
серии The Elder Scrolls. Ты 
связан по рукам и ногам сю- 
жетом, не принимая ключе- 
вых решений и не надеясь на 
нелинейность прохождения. 
Не случайно злопыхатели на- 
зывают Final Fantasy VII инте- 
рактивной сказкой со сраже- 
ниями. Да и сражения-то сво- 
еобразные - ты фактически 
наблюдаешь за битвой, как 
полководец, а не как солдат. 


ETERNAL VALUES | RETROGAMES 


Final Fantasy не надоедает и 
благодаря своеобразным бону- 
сам к основному геймплею: 
многочисленным мини-играм. 
В седьмой части есть и сноу- 
бординг, и гонки на мотоциклах 
и на чокобо, и подводное сра- 
жение. А как забыть захват по- 
езда в FF МИ, где по плану нуж- 
но отцепить президентский ва- 
гон и заменить его муляжем?! 
Если же и это не по душе, раз- 
влекись карточной игрой или 
охотой на чокобо. 


В Final Fantasy VII, как в рус- 
ской поговорке, один в поле 
не воин. Партия состоит из 
трех человек. Ты путешеству- 
ешь по карте мира и попада- 
ешь в города, подземелья, 
замки. Передвигаться по 
карте мира можно как р: 
на своих двоих, таки „ 

на машинах, лету- 

чем корабле и да- д 

же чокобо. f = 


Боевая система = | aig 
Final Fantasy VII | — we oa 
{Liha Г > 


представляет 
собой походо- | FC С-В | 
вую схваткув | ah 
реальном вре- 

мени. Скорость \ 
ходов зависит от \ 
того, насколько \ 
быстро персонаж 
восстанавливает свои 
силы. С помощью магии Л 
можно ускорить действия  “ 
своих персонажей и замед- 
лить противника. В стратеги- 
ческом плане такие схватки 


== 


x=) 


| Squueall 
“Just stay close то me.” 


Yow 
“ ` я 
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Несмотря на то, что действие 
каждой новой части Final 
Fantasy не связано с предыду- 
щей, в сериале есть сквозные 
персонажи. Например, Сид, 
Ведж и Биггс. Троица, кстати, 
имеет непосредственное отно- 
шение к саге Джорджа Лукаса 
«Звездные войны». Персонажи с 
фамилиями Ведж и Биггс есть в 
«Звездных войнах». Во время 
атаки на Звезду Смерти они 
прикрывают звездолет Люка 
Скайуокера с флангов. В Final 
Fantasy Биггс и Ведж все время 
играют разные роли. То они сол- 
даты империи, то повстанцы, то 
друзья, то враги. Что касается 
Сида, то, как шутят разработчи- 
ки, Сид - это Йода Final Fantasy. 
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выгодно отличаются OT мы- 
шекликания Diablo, хотя бои 
и длились дольше. 


ОБОВЬ ВРАЩАЕТ МИ! 
В 1999 году увидела свет 
долгожданная Final Fantasy 
VITTI. Восьмая часть оказа- 
лась чересчур серьезной, и 
даже с примесью сюрреализ- 
ма. Персонажи были отрисо- 
ваны реалистично, а не в 
мультяшном стиле. Все это 
отпугнуло многих фэнов се- 
рии и привлекло новых - FF 
VIII, так же, как и ее предше- 
ственника, раскупили непри- 
лично большим тиражом. 
Сюжет построен на взаимоот- 
ношениях наемника Сквалла 
и предводительницы повстан- 
ческой группы Риноа. Сквалл 
будет похищать президента, 
захватывать телестанцию, ор- 
ганизовывать убийство злой 
колдуньи (все, как в жизни - 
укрытие повыше, снайперка в 
руках), спасать Риноа в отк- 


рытом космосе - всего не 
перечислишь. Но это не глав- 
ное. Final Fantasy VIII, где 
движущей силой сюжета AB- 
ляется любовь, - самая эмо- 
циональная игра 90-х. Герои 
разговаривают часто и подол- 
Гу, а не ограничиваются 
брифингом предстоящей 
миссии. Они смеются, ссо- 
рятся, дерутся и выглядят 
живыми. А анимационные 
вставки просто заворажи- 
вают. Ролики из FF VIII 
можно пересматривать по 
много раз, нажимая паузу, 
чтобы получше разглядеть 
лепестки цветов, сыплющие- 
ся с неба, круги на воде, те- 
ни на коже героев и блеск в 
глубине их глаз. 

Считается, что непродолжи- 
тельный альянс Final Fantasy 
с РС разрушил неудачный 
порт - на мониторе компьюте- 
ра игра выглядит хуже, чем 
на экране телевизора. Но вот 
ведь в чем парадокс. Я зано- 


во прошел FF VIII совсем He- 
давно и официально заявляю: 
визуально она прекрасна. 
Там, где не хватает полиго- 
нов, остальное дорисовывает 
воображение. Талант разра- 
ботчиков заставляет тебя ве- 
рить и в летающий Сад, и в 
плавучий город, и в мегапо- 
лис, спрятанный во льдах. 
Невероятно, но твоя личная 
фантазия становится 

частью геймплея. 
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Septerra Core: 

Legacy of the Creator 
Жанр игры: RPG 
Издатель: Monolith Productions 
Разработчик: Valkyrie Studios 
Объем: 1CD 
Дата выхода: 1999 год 


Septerra Core и Ета! 
Fantasy - соседи по палате. 
Но, если пациент FF просто 
заглянул на плановое обсле- 
дование, то проект Valkyrie 
Studios - больной, которому 


Pan Babs: | 


ANACHRONOX 


Жанр игры: 
Издатель: 
Разработчик: 
Объем: 2CD 
Дата выхода: 2001 год 


Eidos Interactive 
ION Storm 


Anachronox полностью on- 
равдывает свое название 
(а произошло оно, как нес- 
ложно догадаться, от слова 
«анахронизм»). Хорошая 
по сути игра просто вышла 
не в свое время. Появись 


BREATH OF FIRE IV 
Жанр игры: 

Издатель: 
Разработчик: 

Объем: 1CD 
Дата выхода: 2003 год 


RPG 
Capcom 
Capcom 


Серия Breath of Fire - 
продукт, сделанный япон- 
цами для японцев. Первые 
две ее части вышли на 
Super Nintendo, третья и 
четвертая - Ha PSX. Как 
так получилось, что Breath 
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чудом удалось выкарабкать- 
ся. Игровой мир представлен 
в виде ядра с шестью враща- 
ющимися вокруг него купо- 
лами. Сюжет линеен и напо- 
минает сюжет Final Fantasy 
УП. Главный злодей здесь 
тоже сосет все соки из пла- 
неты. Майя, коварная деви- 
ца, которой выпала нелегкая 
участь остановить негодника, 
путешествует по миру в ком- 
пании единомышленников, 
попутно сталкиваясь с ки- 
боргами, космическими пира- 
Tamu, гигантскими насекомы- 
ми, собакой-роботом и дру- 
гими милыми существами. 
Помимо сюжета, разработчи- 
кам Septerra Core надо ска- 
зать спасибо за взаимопони- 
мание игры с мышкой. 


она на пару-тройку лет 
раньше, совсем другое де- 
ло. В 2001 году было уже 
нелепо выпускать игру на 
движке Quake II. Созда- 
тель игры Том Холл (Тот 
Hall) рискнул, надеясь ис- 
купить графические недос- 
татки атмосферой космо- 
оперы, превосходным юмо- 
ром и геймплеем в духе 
консольных КРС. Большой 
фанат Final Fantasy VII, 
OH хотел сделать ее запад- 
ный аналог, дополнив сво- 
ими идеями. Критики весь- 
ма благосклонно отнеслись 
к долгострою Anachronox, a 
вот игроки, увы, проигно- 
рировали приключения 
частного детектива Слая 
Бутса и его напарников. 


of Fire IV, изданная на 
приставке еще в 2000 году, 
спустя несколько лет была 
портирована на компьютер, 
известно только руковод- 
ству Capcom. Впрочем, ви- 
нить его можно только в за- 
поздалом порте. За саму же 
игру, выполненную в духе 
ранних Final Fantasy, 
большое спасибо и респект. 
Спрайтовая графика, клас- 
сический геймплей JRPG и 
отменный сюжет в лучших 
традициях жанра. Историю 
о странном мире, в котором 
два континента разделены 
океаном грязи, дополняют 
многочисленные мини-иг- 
ры. Особенно хороши «царь 
горы на мачте корабля» и 
создание города фей. 


QUEST FOR GLORY V: 
DRAGON FIRE 
Жанр игры: Adventure / RPG 
Издатель: Sierra Entertainment 
Разработчик: Sierra 
Entertainment 
Объем: 200 
Дата выхода: 1998 год 


В Quest For Glory V: 
Dragon Fire искусно смеша- 
ны квест и RPG. Ее нельзя 
напрямую отнести к кон- 
сольным ролевым играм, но 
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интригующий сюжет, общий 
антураж и юмор роднят их. 
Quest For Glory V - одна из 
лучших приключенческих игр 
1998 года, выполненная с 
большим размахом. 

В заключительной части 
славной серии Quest For 
Glory королевство Силмарии 
переживает не лучшие вре- 
мена. От руки киллера погиб 
король, взбунтовалась армия, 
да еще и дракон вырвался на 
свободу после столетнего 
пребывания в местах, не 
столь отдаленных. Можно се- 
бе представить, как он зол. 
Игроку предстоит навести по- 
рядок в королевстве и вер- 
нуть дракона на нары. Набор 
персонажей стандартен для 
серии: маг, воин и вор. 


Grandia Il 
Жанр игры: 
Издатель: 
Разработчик: 
Объем: 1CD 
Дата выхода: 2002 год 


Ubisoft 
Game Arts 


И снова запоздалый порт, 
на этот раз - с Dreamcast. 
Tam Grandia 11 материали- 
зовалась еще в 2000 году. В 
свое время ради этой игры 
некоторые покупали 
Dreamcast. А вот апгрейдить 


И: 


SUMMONER 
Жанр игры: 
Издатель: 
Разработчик: 
Объем: 160 
Дата выхода: 2001 год 


THG 
Violition Inc. 


В начале XXI века компа- 
ния Violition, известная 
публике шутером Red 
Faction, попробовала свои 
силы в жанре консольных 
ВРС. Попытку признали 
удачной, издатель даже 


свой компьютер, дабы уз- 
реть все красоты Grandia II, 
не придется. Мутная застав- 
ка и плохонькая графика 
сразу же отпугивают. Толь- 
ко фанаты аниме и консоль- 
ных ролевых игр находят в 
себе силы взять управление 
над кучкой пучеглазых ка- 
pany30B, надумавших предо- 
твратить возвращение тем- 
ных сил. Боевка похожа на 
Final Fantasy за одним при- 
ятным исключением - каж- 
дого персонажа в партии 
можно отдать на откуп АТ, 
задав манеру поведения в 
схватке. Собственно говоря, 
боевая система и интерес- 
ный сюжет - слагаемые, ра- 
ди которых стоит играть в 
Grandia II. 


санкционировал разработку 
сиквела. Summoner при- 
няли достаточно тепло, хо- 
тя никаких новаторских 
идей игра не несет. Ты иг- 
раешь за Джозефа, дереве- 
нского простака, поражаю- 
щего своей недалекостью. 
Однако есть в нем нечто, 
способное даже из дурака 
сделать героя: Джозеф мо- 
жет призывать могущест- 
венных чудовищ. Однажды 
такого скастовал, что раз- 
рушил собственную дерев- 
ню. Пришлось бедолаге 
отправляться на все четыре 
стороны и искать приклю- 
чений на свой зад. В об- 
щем, игра на любителя, 
сделанная не гениями, а 
крепкими ремесленниками. 
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БЕСКОНЕЧНАЯ 
ИСТОРИЯ... 


...ИЛИ ЖИЗНЕОПИСАНИЕ ВЕЛИКОГО ФАНТАЗЕРА 


от маленькой японской компании Square Co., зани- 

мавшейся разработкой игр для Famicom (сокраще- 
ние от Family Computer), 8-битного японского эквивален- 
ta Nintendo Entertainment System. Дела Square шли из 
рук вон плохо - компания балансировала Ha грани банк- 
ротства и, чтобы выжить, отчаянно нуждалась в хите. 


Л егенду не ждали. А если и ждали, то уж никак не 


Одни уверяют, что над 
Square сжалилась великая 
японская богиня Аматерасу, 
другие, что компанию спас 
гений Хиронобу Сасагути 
(Hironobu Sacaguchi), считаю- 
щийся родным отцом серии 
Final Fantasy. Так или иначе, 
в 1987 году на прилавки ма- 
газинов страны восходящего 
солнца легла первая часть 
Final Fantasy. С Tex пор в 
Square не знают бед, а жены 
перестали доставать мужей- 
игроделов, почему они зара- 
батывают мало денег. 


РЕЦЕПТУРА ВОЛШЕБСТВА 


Если ты представляешь Хиро- 
нобу Сасагути умудренным 
жизнью старцем, с седовла- 
сой бородкой, то ошибаешь- 
ся. Ему всего 43 года. Трудо- 
вая книжка Сасагути лежит в 
Square с момента основания 
компании в 1986 году. Тогда 
24-летний Сасагути возглавил 
отдел разработки. До этого 
парень успел поработать на 
Nintendo (начинал простым 
программистом) и неплохо се- 
бя зарекомендовал. Он был 
игроделом от Бога. 

- Когда я был студентом, я 
обожал свой компьютер 
Apple II, - рассказывает Са- 
сагути. - Из Америки потоком 
лились самые разные игровые 
проекты, и это подогревало 
мой интерес к разработке игр. 
Я играл часами, но вскоре 
этого стало недостаточно. Я 


ДОРОГОЕ 
УДОВОЛЬСТВИЕ 


С начала 1990-х годов Final 
Fantasy распространялась по 
всему миру и обзавелась мил- 
лионами фэнов. Однако насто- 
ящий прорыв случился в 1997 
году, когда вышла седьмая 
часть серии. Final Fantasy Vil 
фактически была первым 
блокбастером в истории игр. 
Сто двадцать человек делали 
эту трехмерную игру в течение 
трех лет. Разработка обошлась 
в 30 миллионов долларов. 
Впрочем, все затраты быстро 
окупились. Игра разошлась су- 
пертиражом, попала в книгу ре- 
кордов Гиннеса и вернула по- 
пулярность ВРС в Северной 
Америке. 


НАУ 
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m Сасагути посвятил | 
Final Fantasy всю | 
свою жизнь. 


занялся самообучением, на- 
чал сам писать игры. Я хотел 
понять каждый аспект разра- 
ботки и повторить его самос- 
тоятельно. В те годы я играл, 
играл и играл без перерыва. 
Возглавив отдел разработки 
Square, Сасагути принялся 
воплощать в жизнь свои идеи 
по поводу игр. Он не сомне- 
вался: важнейшей частью лю- 
бой игры является сюжет. 

— Мне нравится рассказывать 
истории, - признается Сасагу- 
ти. - Нравятся персонажи, ко- 
торые плачут или смеются на 
экране - они как живые. Me- 
ня и моих подопечных вдох- 
новляют самые обычные со- 
бытия наших жизней: борьба, 
открытия, компромиссы и лю- 
бовь. Из этих элементов соз- 
дается Final Fantasy. 

Успех серии Final Fantasy до- 
казал - рецептура верная. 


СПАСТИ ПРИНЦЕССУ 

Final Fantasy быстро завоевала 
огромную популярность в Япо- 
нии, подвинув локтями серию 
Dragon Warrior, тогдашнего 
лидера JRPG. В Dragon Warrior 
отважный рыцарь раз за разом 
спасал принцесс. Разработчи- 


№ Сасагути: «Diablo?! 
И это вы называете 
RPG?!» 


ки-фантазеры подшутили над 
этим клише - главный герой 
РЕГ герой сначала тоже озабо- 
чен спасением принцессы. 
Спас. Однако там, где Dragon 
Warrior заканчивался, Final 
Fantasy только начиналась. 
Большой успех ждал и Final 
Fantasy IT, подкупившую пуб- 
лику системой Word Memory. 
Игровой агрегат NES запоми- 
нал имя, введенное тобой, и 
дальше называл тебя указан- 
ным ником. Геймеры пришли в 
восторг от нововведения, ка- 
жущегося сейчас столь незна- 
чительным. Final Fantasy IV 
была одной из первой pone- 
вых игр, использовавших 16- 
битную графику. Команда раз- 
работчиков Square росла, рос 
и сам Сасагути. В родной ком- 
пании к нему относились как к 
гуру и слушались беспрекос- 
ловно. В 1991 году он стал ви- 
це-президентом Square, а в 
1995 году возглавил америка- 
нское отделение компании и 
заставил янки полюбить Final 
Fantasy. При этом Сасагути ос- 
тавался неизменным продюсе- 
ром серии. Именно благодаря 
его настояниям Square разор- 
вала контракт с Nintendo и пе- 
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реметнулась под крылышко 
Sony. Самая мощная на тот 
момент консоль Р$Х позволя- 
ла сделать реальностью почти 
любую фантазию. 


С )Б 

Когда стало понятно, что про- 
дажи Ета! Fantasy VII побь- 
ют все рекорды (только за 
первую неделю разошлось 2 
миллиона дисков), Хиронобу 
Сасагути задумался над анима- 
ционным фильмом, так ска- 
зать, «по мотивам». Этот про- 
ект стал крупнейшим провалом 
Square за последние пятнад- 
цать лет. Сасагути позволили 
потратить 150 миллионов дол- 
ларов на производство Final 
Fantasy: The Spirits Within. 
Японцы перехитрили сами се- 
бя. Они затеяли фильм после 
того, как опробовали новые 
анимационные технологии, 
намереваясь использовать их 
для роликов в Final Fantasy Х. 
Попробовали - понравилось. 
Подумалось, а не заработать 
ли на нашем умении денег? 
Увы, надежды Square завлечь 
в кинотеатры толпы народа 
лишь для того, чтобы продемо- 
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нстрировать им чудеса анима- 
ции, оказались самообманом. 


Сегодня Сасагути с головой 
ушел в финансовые дела 
Square USA, и все меньше 
внимания уделяет продюсиро- 
ванию серии. Нобуо Уэмацу 
(Nobuo Uematsu), неизменный 
композитор серии, недавно 
расстался с Square, отправив- 
шись в свободное плавание. 
Он обещает и дальше сочи- 
нять музыку для Final Fantasy, 
но верится в это с трудом - в 
FF Х было лишь пара треков 
за его авторством. Сейчас Уэ- 
мацу гастролирует по США с 
программой Dear Friends: 
Music from Final Fantasy. 
Симфоническое шоу пользует- 
ся большим успехом. Кстати, 
Уэмацу стал первым компози- 
тором, выступающим с музы- 
кой из игр в перворазрядных 
концертных залах. 

Возможно, кто-то до сих пор 
недоумевает, почему серия 
называется Final Fantasy? Пре- 
доставим слово Юсуке Наора 
(Yusuke Naora), арт-директору 
Final Fantasy VIII: 
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- Почему Final Fantasy? Чаще 
всего этот вопрос задают в 
Японии, но, похоже, и за ее 
пределами есть недопонима- 
ние. Видите ли, каждый раз, 
когда мы делаем Final Fantasy, 
нам кажется, что она будет 
последней игрой в серии. По- 
тому и стараемся. Если чест- 
но, я не знаю, когда выйдет 
последняя Ета! Fantasy. 

Вряд ли в ближайшем будущем 
популярность Final Fantasy 
пойдет Ha спад. История, при- 
думанная Сасагути, ока- 
залась бесконечной. 


В середине 1990-х годов Хиронобу 
Сасагути основал Square Pictures, 
подразделение, занимающееся иск- 
лючительно анимацией - для игр, и 
для кино. На Гавайях за 40 миллионов 
долларов построили суперстудию. В 
штат приняли 300 (!) человек, в резю- 
ме которых - «Титаник» и «Матрица». 
С их помощью технология motion-cap- 
ture была освоена в считанные неде- 
ли. Десятки людей в облегающих чер- 
ных костюмах, опутанных датчиками, 
бегали, прыгали, хохотали и плакали. 
Каждый жест и каждая гримаса фик- 
сировалась дюжиной камер. 
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АГРЕССИЯ 


«Овладевшая новыми таинственными 
технологиями и охваченная жаждой мес- 
ти, Советская империя вторгается в Аме- 
рику. Нью-Йорк и Вашингтон захвачены. 
Армия, не готовая к неожиданной атаке, 
в смятении. Будет ли Свобода уничтоже- 
на коммунистической агрессией?» 

28 апреля 2000 года Electronic Arts 
официально анонси- 
ровала Соттапа & 
Conquer: Red Alert 
2, сиквел замеча- 
тельной стратегии в 
реальном времени, 
разошедшейся трех- 
миллионным тира- 
жом. Westwood 
Studios вновь взяла 
на себя ответствен- 
ность правдиво и без прикрас поведать 
о новой схватке Страны Советов и за- 
падных союзников, развернувшейся в 


Blizzard Entertainment объявила о ско- 
ром завершении работ над Diablo 11. В 
апреле 2000 года стартовала последняя 
проверка - открытый стресс-тест 
Battle.net. Компания отобрала 100 ты- 


КОММУНИСТИЧЕСКАЯ 


альтернативной Вселен- 
ной. В комплект с игрой 
входит новое оружие, но- 
вые тактики боя, возмож- 
ность воевать в интерне- 
те и привычный яростный 
геймплей Red Alert. 
Защищать свободу или топтать демок- 
ратию? Право решать предоставили иг- 
рокам. 


сяч человек, которым предстояло прове- 
рить на вшивость интернет-серверы. За- 
явки принимались со всего мира, бета- 
тестеры отбирались методом случайной 
выборки. Счастливчики получили два 
письма: одно с указанием адреса в ин- 
тернете, откуда можно скачать 100-ме- 
габайтную бету Diablo II, а другое с ко- 
дом доступа на Battle.net. Бета включала 
в себя часть первого акта игры. Един- 
ственный доступный персонаж - Варвар. 
Стресс-тест прошел успешно. С World of 
Warcraft, выпущенной в конце прошло- 
го года, Blizzard Entertainment повезло 
меньше - многие серверы не выдержали 
наплыва страждущих. А ведь тестирова- 
ли WoW гораздо дольше, чем Diablo II. 
http: //www.icq.com/register 


БЕСТСЕЛЛЕРЫ АПРЕЛЯ 


2000 ГОДА 


Ты наверняка уже запамятовал, какие иг- 
ры были хитами весной 2000 года. Что ж, 
напомним. Перед тобой - рейтинг продаж 


РС-игр в Северной Америке за 2-8 апреля. 


1. The Sims Electronic Arts 
2. Who Wants To Be A Millionaire Disney 
3. Lego Island Mattel 
4. Roller Coaster Tycoon Hasbro 
5. Star Trek: Armada Activision 
6. Rainbow Six: Urban Operations Red Storm 
7. Soldier of Fortune Activision 


8. Star Wars: Force Commander _ Eidos Interactive 
9. Age of Empires Il: Age Of Kings 


10. Grand Slam Bridge Ill 


Microsoft 


Electronic Arts 
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Прошло пять лет. Ha смену The Sims 
пришла The Sims 2, Roller Coaster 
Tycoon доросла до третьей части, a иг- 
ры, названия которых начинаются со 
слов Star Wars, по-прежнему атакуют 
чарты с завидной регулярностью. Прав- 
да, издает их теперь cama LucasArts. 
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Здравствуй, редакция 
правильного! 
Я получаю ваш журнал с января 
2005 года, и вот, что хочу пред- 
ложить: вам, наверное, стоит отк- 
рыть рубрику «Письма читате- 
лей». Ее можно как-нибудь покра- 
сивее назвать, но суть в том, что 
читатели будут присылать пись- 
ма и самые лучшие из них (06 иг- 
pax, железе, софте и, конечно же, 
жизни) вы публикуете. Поверьте, 
это обязательно привлечет боль- 
шое количество подписчиков. 
С уважением 
Григорий «Вгапаег» Кузин 


: Привет, инициативный 
i читатель правильного! 
: Мы тут в редакции пообщались и ре- | 
: шили, - аты ведь прав. Такая рубри- | 
| ка действительно нужна, ибо интерес- ! 
i на как читателям, так и нам, сотруд- | 
: никам твоего любимого журнала. Мы, | 
i кстати, даже пилотное название уже | 
придумали - «О наболевшем». И 3a- ! 
нимать раздел будет... ну, скажем, че- | 
| тыре полосы. Одной из фишек опи- ! 
' санной тобой рубрики будет несколь- } 
: ко рисунков нашего талантливого ху- 
| дожника. Классно придумано, правда? 
| Думаю, еще пару месяцев обсужде- 
i ния, несколько интересных писем от 
тебя - и журнал обогатится таким ве- 
‚ ликолепным разделом. Спасибо тебе, 
| Григорий, за неоценимый вклад в раз- 
: витие нашего журнала. 


a dn 
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ay Читатель, не удосужившийся указать свое имя спрашивает: «А можно 

выпускать журнал не в среду, ав понедельник?». Со всей ответствен- 

ностью заявляю - ни в коем случае. Принципиальная позиция наше- 

го издания заключается в том, чтобы выпускать журнал именно в среду, по- 

тому что понедельник, как известно, день тяжелый. Выпускать журнал в на- 

чале недели - ошибка, которая повлечет за собой резкое снижение прибы- 
ли. В общем, либо в среду, либо никогда. 


риветище, редакция самого 
классного журнала! 

Как бы банально это ни звучало, но я пишу 
вам, а точнее печатаю впервые. Сделать 
это меня вынудило некоторое недоволь- 
ство. Я не собираюсь просить новых посте- 
ров или демоверсий. Дело вот в чем. Я по- 
купаю ваше Творение с апрельского номе- 
ра (увыт, раньше не догадался), знаю Ваши 
имена, видел Вас на фотографиях в репор- 
таже о Чернобыле. Но сопоставить, кто 
есть кто очень трудно, почти невозможно! 
Напечатайте, пожалуйста, статью с Ваши- 
ми фото, а внизу подпишите, кто есть кто. 
А то нехорошо как-то получается: читаешь 
статью, а потом думаешь, кто всю эту чушь 
написал, и как он выглядит?! 
Очень благодарен, хотя бы за то, что Вы 
прочтете это письмо. Спасибо. 

Вячеслав Некрасов 


=| Привет и тебе, почитатель Творения 
Зы редакции самого классного журнала! 
То, что ты не просишь новых постеров и 
демоверсий, в принципе, верно. Все ведь и 
так понимают, что допроситься чего-либо у 
корпоративного Eddy второй версии прос- 
то нереально. Он новую рубрику утверж- 
дает полгода, а уж о более глобальных из- 
менениях говорить вообще не приходится. 
Но мы отвлеклись. Насчет наших фотогра- 
фий у меня следующее опасение. Понима- 
ешь, печатать в журнале, ориентирован- 
ном на мужскую аудиторию мужские же 
фотографии, как бы это сказать, несколь- 
ко странно. Вот когда в CGW ВЕ появляют- 
ся профессиональные фотографии отече- 
ственных пиарщиц - это да, верный ход 
редакции. Боюсь, в нашем случае «PC ИГ- 
РЫ» могут не правиль- 
но понять в Министер- , жинии 
стве печати. Ты ведь 
знаешь, нестандарт- 
ные отношения нынче 
не в моде, 
Кстати, благодарен 
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читателей. 


оценку нашей дея- 
тельности. «Эту чушь» 
мы пишем из номера в 
номер. Приятно, что 
тебе нравится. 


АИ 2 


UO 


Творчество наших 


дравствуй, журнал! И редакция тоже. 
Вот, наконец, решил написать вам. До 
этого все руки не доходили. Писать о том, 
что ваш журнал самый супер-пупер на све- 
те (даже не смотря на то, что февральский 
выпуск я смог купить только 3 февраля из- 
за пробок на трассе Дон, и несмотря на то, 
что купил я его за 157 рублей, и на то, что 
DVD опять не работает - это все мелочи) я 
не буду. Это и так все знают. 
У меня другая причина, по которой я вам 
пишу. Мне пришла в голову мысль о том, 
что потеряют ли игры свою популярность и 
по каким причинам это может произойти. 
Некоторым может показаться, что это не- 
возможно, что люди играют для расслабле- 
ния после трудового дня или же наоборот, 
чтобы выплеснуть свои эмоции и злость на 
ботов из Counter-Strike. Так что потреб- 
ность в играх никогда не иссякнет. Это да. 
Но, возможно и то, что игр, интересных для 
потребителей уже не будет. У разработчиков 
просто кончится фантазия. Яркий пример 
этому - кино, а если точнее, Голливуд. Из 
всех возможных тем для своих фильмов 
они уже выжали последние соки. И вот ре- 
зультат - нам просто неинтересно смотреть 
их кино. В игровой индустрии одной из са- 
мых главных тем для игр является Вторая 
мировая война. Возьмем недавний хит «В 
Тылу Врага». Да, вроде бы все тоже, что и в 
1000 и 1 других стратегий на эту тему. 
Только вот этим самым «но» является гра- 
фика, анимация персонажей и все, все, все. 
Именно поэтому она стала хитом. А что 
случиться, когда разработчики достигнут 
совершенных технологий? Что будет тогда? 
Совершенствоваться будет некуда... 
Леонидов Антон aka Armodon 
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Привет, Armodon aka Антон Леони- 
зы дов! Мы долго думали, что же отве- 
тить столь нетребовательному читателю, 
для которого ни задержка журнала, ни не- 
читаемый DVD, ни пробки на дорогах не 
являются критерием оценки нашей рабо- 
ты. В общем, Антон, ты не прав. Не прав 
потому, что: 

1) у разработчиков никогда не кончится 
фантазия. НИ-КО-ГДА. Современный мир 
и мир ближайшего будущего (таким, ка- 
ким мы его видим сейчас, конечно же) 
позволяет создателям игр черпать вдох- 
новение практически из любой сферы 
жизни. Стоит лишь немного напрячь моз- 
ги. А ведь мы еще не упомянули об исто- 
рии, которая для ленивых девелоперов, 
что нефтяная скважина в каких-нибудь 
ОАЭ: воткнул в землю палку - и богат- 
ство твое; 

2) в ближайшем будущем разработчики не 
достигнут совершенных технологий. И не 
потому, что не хотят или попросту не уме- 
ют. Дело в том, что игра, основанная на 
пресловутых совершенных технологиях, 
потребует от компьютера пользователя 
запредельной производительности. А раз- 
ве среднестатистический потребитель спо- 
собен приобрести настолько мощный РС? 
Такой проект не вернет потраченных на 
его разработку денег. Баста. 


Зета Пишу Bam с Украины, из го- 
рода Луганск. Я служу в пограничных 
войсках, мне 21 год. Недавно начал покупать 
ваш журнал. К нам он приходит с задержкой 
почти на месяц. Журнал я покупаю, кстати, 
на вашей территории. Итак, возник вопрос. Я 
приобрел журнал только за февраль, а за ян- 
варь, говорят, его нет. Это как понимать? 
Мы всем отделением регистрации ждем 
S.T.A.L.K.E.R. и просим вас, скажите, когда 
он выйдет, и почему он не вышел в начале 
этого года? И еще вопрос: где узнать, как 
правильно настроить БИОС для компьюте- 
ра, чтобы он работал нормально на полную 
мощность. Может сайт подскажете? У нас 
выделенная линия 100 мбит/с. 
Заранее спасибо. Мы всегда будем читать 
только ваше издание! 

King 
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Привет, Король! Я как посмотрю, 
неплохо живется украинским погра- 


ничникам - и интернет есть, и развлека- 
тельную периодику на досуге листаете. 
Впрочем, это я от зависти. Перейду лучше 
к твоим вопросам. 

То, что ты не смог приобрести январский 
номер журнала - происки представителей 
западных игровых журналов, свободно, 
как я погляжу, работающих на украинской 
территории. Опять, значит, проглядели? 
Если так и будет продолжаться, весь ти- 
раж «РС ИГР» незаметно уплывет за бу- 
гор. Предлагаю вашему отделению регист- 
рации срочно доложить о случившемся 
вышестоящему начальству, оперативно 
зарегистрировать все случаи кражи изда- 
ния и доложить о проделанной работе ре- 
дакции журнала. Выполняйте! 
S.T.A.L.K.E.R., кстати, выгоднее всего 
ждать вместе с нами. Во-первых, из-за ре- 
гулярных дневников разработчиков, а во- 
вторых... Впрочем, не буду раскрывать всех 
секретов, - ближе к дате релиза все уви- 
дите сами. 

A BIOS лучше не трогай вовсе. Пара He- 
верных кликов - и вся пограничная струк- 
тура Украины останется без регистрацион- 
ного отделения. Оно тебе надо? 


Э=>. Драсти. Я туда попал? Это тут 
почта «РС ИГР»? Надеюсь что да, а то 
столько текста и зря. Какого текста? Читай- 
те дальше. 

Недавно закончил перечитывать (не без 
удовольствия, признаюсь) 14 номер вашего 
журнала. Письма я всегда оставляю напос- 
ледок. Этот раз - не исключение. И что же 
я увидел? Снова критика, похвала, мнения 
ит‚п. А где системность? Если честно - я 
ни разу не увидел конкретной оценки жур- 
нала. Слова словами, но цифры, на мой 
взгляд, воспринимаются намного проще. 
Думаю, именно для этого вы используете 
десятибальную систему оценок для игр. А 
теперь собственно к сути дела: почему бы 
не использовать ВАШУ же систему для 
оценки Вашего же журнала (с некоторой 
корректировкой, естественно)? А так как 
свою работу оценить, на мой взгляд, труд- 


АБОЛЕВШЕМ | ПОЧТА 


САМЫЕ ИНТЕРЕСНЫЕ 
ВОПРОСЫ ФОРУМА 


МОРСКИЕ ДНЕВНИКИ 


Сегодня купил журнал «РС ИГРЫ» и 
не нашел там дневников разработчиков 
по проекту «Корсары ТТТ». Появятся ли 
эти дневники в будущем? 


@creenaer ДАНИИЛ ЛЕВИ 


Дневники по игре «Корсары ТТТ» 
появятся только после завершения 
разработки игры. 


СПРАШИВАЕТ НЕДОВОЛЬНЫЙ 
ЧИТАТЕЛЬ 


Почему журнал невозможно найти в про- 
даже в день выхода? Почему вы указыва- 
ете неверную дату поступления издания 
в продажу? 


ОТВЕЧАЕТ ДОВОЛЬНЫЙ 
SS ЧИТАТЕЛЬ 


Я все номера, кроме одного, покупаю 
в указанный день выхода. Журнал 
всегда выходит вовремя. Просто на 
некоторые торговые точки «РС ИГРЫ» 
не успевают завести в нужный день. 


ПРИЗ ХОЧУ 


Ура, я наконец-то выиграл в вашем 
конкурсе. Но как мне забрать приз? 


ou ЕВГЕНИЙ МАЛЕЕЕВ 


Все призы мы рассылаем. Если 
хотите удостовериться, что ваш приз 
выслан, пишите мне на почту или 
звоните в редакцию. 
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ЖУРНАЛ 
О КОМПЬЮТЕРНОМ 
ЖЕЛЕЗЕ 


ПОЧТА [О ЕВЕ 


@ Тесты: 


¢ Открытый тест мышей 

¢ Компактные ноутбуки 

* Платы видеозахвата 

¢ Наушники 

¢ DVD+/-RW Dual Layer 

¢ Источники бесперебойного питания 


Инфо: 

¢ Мелочи железа 

® Фишки IT 

© Эволюция модемов 

¢ Альтенативные технологии охлаждения 

¢ Линейка производителя: графические 
адаптеры nVidia 


¢ Звездные железки: 3dfx Voodoo Graphics 


Практика: 

* Разгон VGA Midlle-End PCI Express 
¢ Ремонт принтеров 

¢ Учим как настроить ADSL 

¢ Моддинг: аэрография для моддера 
* Linux: пингвин в инфракрасном 


AS/ Pel КОМПЛЕКТЕ 1 Cal 
VIC SOM C ЛУЧНИМ COMTOM 


Tenepb 144 страницы: 


новато, в качестве последней инстанции 
предлагаю скромную кандидатуру в лице 
себя. Приступим-с: 

Интересность - 10.0 

+ Хорошие тексты (спасибо авторам), каче- 
ственные скриншоты, куча полезной ин- 
формации! 

- Явных минусов обнаружить не удалось. 
Дизайн - 9.5 

+ Качественная полиграфия, отличное 
оформление обложки и «начинки». В об- 
Wem, неплохо. 

- Кому-то дизайн точно не нравится. Но это 
естественно! 

Диск - 9.0 

+ Много полезной информации, куча ро- 
ликов и демок, работы читателей, хорошая 
подборка музыки. 

- Облочка устарела и порядком надоела. 
Диагноз - при смерти, лечение - замена. 
Интерфейс - 10.0 

+ Это же верх удобства - листаемые стра- 
ницы. 

- По-моему, ничего более удобного пока 
не придумали. 


ИТОГО: Качественный и интересный жур- 
нал о компьютерных играх. ТТриставочни- 
ки - вам не сюда, РСшники - MUST HAVE! 

Леванов О.В. aka Ghost 


«Э» и тебе, призрак-Леванов. В оче- 

редной раз перечитываю (не без удо- 
вольствия, признаюсь) твое письмо. Хочу 
выразить искреннюю благодарность за про- 
деланный труд. Приятно, знаешь ли, когда 
твою работу четко и понятно оценивают со 
стороны. Причем именно с той стороны, для 
которой ты создаешь журнал. Кстати, в ре- 
дакциях игровых изданий зачастую приме- 
няется практика небольшого изменения 
оценки, выставленной автором обзора ка- 
кой-либо игры. Так вот, ты проявил себя как 
профессиональный автор, т.к. ничего в тво- 
их оценках мы менять не намерены. Лучше 
улучшим кое что в журнале и подождем еще 
одного «оценочного» письма. Удачи! 


я A) 


ии 


вашем журнале все просто классно! 

Продолжайте сдирать с нас 140 руб- 
лей! А чтобы повысить доходы, начинай- 
те продавать журнал за 300 рублей, а 
после и за 500! Чтобы меньше работать, 
нужно выпускать журнал один раз в пол- 
года. Это точно вызовет большой интерес 
к вашему изданию! Также необходимо 
уменьшить количество страниц до 90! 
Чтобы в типографии не покупали краски, 
надо все писать синей ручкой. А для то- 
го, чтобы не тратиться на пасту для руч- 
ки, нужно писать как можно меньше! 
Вместо трех CD и одного DVD необходи- 
мо выкладывать один CD с демками вы- 
шедших год назад игр или пустой диск 
вообще. Бумагу лучше использовать не 
обычную, а туалетную... для экономии. 
Про игры не пишите, сделайте лучше 
журнал про садоводство! 
P.S. Я все равно буду читать ваш журнал. 


Озлобленный читатель 
из города Кемерово 


Приятно, черт возьми, получать 
ты ОА с объективной критикой. 
Сразу видишь, что сделал не так, к чему 
необходимо стремиться и какие фишки 
лучше всего реализовать в ближайших 
номерах. Да, мой друг из Кемерово, ты 
тысячу раз прав. Садоводство. За ним бу- 
дущее. По сравнению с этими детскими 
игрушками и псевдоисскуством культура 
выращивание садов - верх совершен- 
ства. Наш дизайнер Инна Недосекина ус- 
лышав, что следующий номер посвящен 
исключительно садоводству, радостно 
так захлопала в ладоши и побежала рас- 
сказывать все своим подружкам. Женя 
Малеев, поняв, что придется возиться с 
разного рода лилиями, георгинами и дру- 
гими представителями флоры, закупил 
себе с десяток энциклопедий и теперь не 
вылезает из них ни днем, ни ночью. Дима 
Голубничий, кстати, обещал немало 
эксклюзива, так что в ближайших номера 
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О НАБОЛЕВШЕМ | ПОЧТА 


жди самую свежую информацию о новин- 
ках садоводческого мира и последнюю 
сводку из садовод-комьюнити. В общем, 
спасибо тебе огромное, ты открыл нам 
глаза на этот мир. 


риветствую, братья по разуму! Хочу 

рассказать про так, как ваш журнал 
радикально изменил мою жизнь. Еще не- 
давно я был славным послушным маль- 
чиком. Мирно топил свою тоску в бокале 
красного вина, забивая очередной кося- 
YOK, с ностальгией вспоминал веселых 
подруг. Как не печально, но детство не- 
долго задерживается там, где позже оно 
обычно играет. В углу пылится заветная 
пустышка... Все мы взрослеем, но мне по- 
мог в этом ваш замечательный журнал. 
Благодаря вам я перестал пить, курить и 
куролесить. Теперь мои амурные прик- 
лючения ограничиваются крестовыми 
походами до клозета. С пеной у рта вы- 
маливаю я последние сбережения у 
предков и с визгом протекторов мчусь в 
ближайший газетный киоск. Вот оно... 
чуть-чуть... 3 метра, 2 метра, метр... И 
последний номер «РС ИГР» у меня в 
скрюченных от бесконечного НАШР'инга 
передних конечностях. Одной ногой дер- 
жа дверь, другой смахивая слюни от из- 
бытка чувств, читаю ваше творение. Ни- 
какие угрозы последователей Третьего 
Рейха, т.е. предков сломать дверь вместе 
с моей челюстью, не смогут оторвать ме- 
ня от просмотра софта на CD. 
Ваш журнал не только добавил в мою 
жизнь немного экстрима, но и обрек на веч- 
ное погребение в чулане мой РС. Но это 
неважно, потому что ради любимого жур- 
нала я готов пойти на все... «Гребаный 
Икибастус, где же батя прячет заначку?» 


Селеронщик 


= Уважаемый Селеронщик. Благодаря 
зы тебе нашему журналу в скором вре- 
мени выдадут значок «Одобрено Прави- 
тельством РФ как издание, способствую- 
щее воспитанию здоровых граждан стра- 
ны». Нам, конечно, и так неплохо жилось, 
но с таким почетным званием перед «РС 
ИГРАМИ» открываются новые перспекти- 
вы развития. Еще раз говорим спасибо и 
немножко сочувствуем, ведь ты так много 
потерял... 


I! Редакция «РС-ИГР» (решил опустить 
слово «уважаемая»), я уже начинаю 
сомневаться в статусе вашего журнала как 
самого лучшего. Вы допускаете серьезные 
промахи: 
1) Орфографические ошибки. У вас вообще 
есть корректор? 
2) Кое-кто как-то говорил, что розничная 
цена от вас не зависит, а теперь сами уве- 
личиваете стоимость. Взамен вы обещали 
увеличить число CD, a He поменять DVD на 
двухслойный. 
3) Было обещано опубликовать статью о 
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BATTLTFRONT . Ну и где она? 
4) В №13 на диске я не нашел Prince of 
Persia. 
5) В №12 качество скриншотов было Hey- 
довлетворительным. Да еще ни у кого не 
читается DVD. Отмазка типа «мы просто 
были в шоке» не катит. 
6) У вас странное чувство юмора. Я думаю, 
что многие хотели бы получить наклейку 
Silent Hill, а He Shellshock. 
7) Подписка - дело гиблое. Mano того, что 
журнал приходит позже (мне №14 пришел 
16.02.05) , чем появляется в магазинах, так 
еще и в журнале не хватает CD Nel, ана двух 
других нельзя ни скопировать, ни открыть 
ни один файл. По вопросам подписки да- 
ют неточную информацию. 
8) В №14 вы умудрились перепутать кар- 
тинку АК-47 и SVD. 
P.S. Пора приступать к нормальной работе 
(убедительная, я надеюсь, просьба). 
Р.Р.5. Если вы не напечатаете мое письмо 
в журнале, я буду знать, что «РС-ИГРЫ» - 
лишь повод содрать халявные деньги, а 
читателей вы заманили первоначальной 
низкой ценой. 
P.P.P.S. До новых ваших промахов!! 

XTII 


=| Ответ geroKunst’a: 
“Gy Здравствуй, уважаемый Х... ОЙ... 
Кто ж тебя так? Ну да ладно, с кем не бы- 
вает. Отвечаю по существу. 
1) Даже два, и в этом самая большая проб- 
лема... Они слишком часто «переводят 
стрелки» друг на друга, и поэтому пол- 
журнала проходит мимо их пытливого взо- 
ра вообще! 
2) Про цену не понял. Кто увеличивает? 
Ты сам видел? Если видел - поделись ин- 
формацией. Про CD тем более не понял. 
Ты в какой журнал письмо пишешь? Если 
хочешь, все твои DVD поменяем обратно 
на однослойные... 
3) Аты где искал? 
4) Я тоже! Потом поискал Ha DVD и нашел. 
Потом на CD - и не нашел. Потом опять на 
DVD - и опять нашел... Продолжалось это 
до тех пор, пока не появились CD номер 14, 
на котором этот самый принц и прятался. 
5) Зато диск, вложенный во второй номер, 
катит! Всей редакцией катали. 
6) Не смешно! 
7) Дезинформаторы расстреляны, диски 
уничтожены! 
8) Ерунда. В следующем номере мы плани- 
руем перепутать картинки N-34 и пистоле- 
та Макарова! Вот смеху-то будет! 
Р.5. И не надейся. От работы кони дохнут! 
Р.Р.5. Если ты не купишь номер журнала, в 
котором я отвечаю на твое письмо, я даже 
не буду знать, как тебя после этого наз- 
вать! (В таком случае пусть оплатит стои- 
мость рекламной площади, которую заня- 
ло его письмо - примечание работников 
рекламного отдела). 
Р.Р.Р.5. Мммммм... Ау нас есть адрес этого 
умника? (примечание службы безо- 
пасности). 


УЖЕ В ПРОДАЖЕ 


DVD или 2 CD 
с каждым номером 


СТРАНА 


iP 


Стоимость заказа на комплект 
«РС ИГРЫ» + НЕ РС ИГРЫ» 


* экономия от средней розничной цены по Москве 


RAR. ОФОРМИТЬ ЗАВАЗ? 


1. Заполнить купони квитанцию 

2. Перечислить стоимость подписки через Сбербанк 

3. Обязательно прислать в редакцию копию оплаченной квитанции с четко заполненным купоном любым из 
перечисленных способов: 

@ по электронной почте: subscribe@glc.ru; 

@ по факсу: 924-96-94; 

@ по адресу: 107031, Москва, Дмитровский переулок, д. 4, строение 2, OOO «Гейм Лэнд», отдел подписки. 

ВНИМАНИЕ: 

Подписка оформляется в день обработки купона и квитанции. 


® купоны, отправленные по факсу или электронной почте, обрабатываются в течение 5 рабочих дней. 
® купоны, отправленные почтой на адрес редакции обрабатываются в течение 20 дней. 


Рекомендуем использовать электронную почту или факс. 
Подписка производится с номера, выходящего через один календарный месяц после оплаты. Например, если вы производите оплату в 
сентябре, то подписку можете оформить с декабря. 


По всем вопросам по подписке можно звонить бесплатно по телефону 8-800-200-3-999. 
С 1 января 2005 года открыт бесплатный доступ для абонентов сети MIC, Balan, Мегафон. 
Все вопросы по подписке можно присылать на адрес: info@glc.ru 


ПОДПИСКА ДЛЯ ЮРИДИЧЕСКИХ ЛИЦ 
www. interpochta.ru 


Москва: 000 "Интер-Почта", тел.: 500-00-60, e-mail: inter-post@sovintel.ru 
Регионы: OOO "Корпоративная почта", тел.: 953-92-02, e-mail: kpp@sovintel.ru 


Для получения счета на оплату подписки нужно прислать заявку с названием журнала, периодом подписки, банковскими реквизитами, 
юридическим и почтовым адресом, телефоном И фамилией ответственного лица за подписку. 


ПОДПИСНОЙ КУПОН 


Извещение ИНН 7729410015 ООО «Гейм Лэнд» 
Про шу оформить подписку на: ЗАО — Международный Московский Банк, г. Москва 
[на журнал РС ИГРЫ + 3 CD р/с № 40702810700010298407 
[на журнал РС ИГРЫ + DVD к/с № 30101810300000000545 
| на комплект PC ИГРЫ+3С0 +Путеводитель:РС ИГРЫ БИК 044525545 КПП - 772901001 
[на комплект РС VIPbI+ DVD +Путеводитель:РС ИГРЫ 
Плательщик 
на [ месяцев Адрес (с индексом) 
начиная с 2005 г. 
oO Доставлять журнал по почте Назначение платежа Сумма 
на домашний адрес 
Оплата журнала « » 
Доставлять журнал курьером на 
0 адрес офиса (по г Москве) с — 2005 г. 
Подробнее о курьерской доставке читайте ниже* Ф.И.О. 
Кассир 


(отметьте квадрат выбранного варианта подписки) 


Ф.И.О. 


Подпись плательщика 


ИНН 7729410015 ООО «Гейм Лэнд» 
дата рожд. LIL. in aia : — ЗАО = Международный Московский Банк, г. Москва 
АДРЕС ДОСТАВКИ: р/с № 40702810700010298407 
индекс к/с № 30101810300000000545 
областыкрай БИК 044525545 КПП - 772901001 
город Плательщик 
улица Адрес (с индексом) 
дом корпус 
квартира/офис Назначение платежа Сумма 
телефон (____) Оплата журнала « » 
eal с 2005 г. 
сумма оплаты Ф.И.О. oe 
se es о юр" Кассир НИИ 


‘укажите адрес и название фирмы в подписном купоне. 


КОНКУРС ®Ф КОНКУРС ® КОНКУРС ® КОНКУРС 


олдат! Еле-еле мы унесли но- = 
ги из этой Богом забытой | 


страны. Из почти полумилли- 

онной нашей армии, вступив- 
шей в Россию летом, зимой через Не- 
ман переправились лишь 30 тысяч че- 
ловек. Император уехал раньше и сей- 
час собирает силы для очередной вой- 
ны с Тройственным Союзом. Сам На- 4 
полеон спасся бегством — это начало 
конца, уж поверь мне, старому вояке. 
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Выезжая из Сморгони, Бонапарт оставил кое-что 
своим последователям. Хватит ли у тебя знаний 
и смекалки, чтобы заполучить это? Тебе всего 
лишь нужно правильно ответить на четыре 
вопроса, и один из трех призов может оказаться 
твоим! Победитель, занявший первое место, 
получит в подарок знаменитую треуголку 
Наполеона Бонапарта, современную звуковую 
карту EgoSys ESI Juli@ 4x4 и РУ-бокс «Кизаков 
2» с автографами разработчиков. За второе 
место причитаются звуковая карта Terratec 
Auteon 5. 1 Fun и DVD-6oxc «Казаков 2» и за 
третье — DVD-6oxc с «Казаками 2» и подписка на 


«PC ИГРЫХ на три месяца. 


В 


КОНКУРС @ КОНКУРС ® 


С какими странами официально воевала 
Франция на момент прихода к власти 
Наполеона Бонапарта? 

Англия и Австрия; 

Австрия и Италия; 

Англия и Испания; 

Англия, Испания и Австрия. 


За сколько лет Наполеон Бонапарт 
рассчитывал закончить российскую 
кампанию? 
за 5 лет, последовательно разбив все русские армии 
сначала в Финляндии, затем у Луцка, от Литвы до 
Гродно и, наконец, на Дунае; 
за 3 года, овладев губерниями от Риги до Луцка, 
затем Москвой и, напоследок, Санкт-Петербургом; 
за 2 года, одновременно завоевав Москву, Санкт- 
Петербург и южные регионы страны; 
за 1 год, сначала разгромив Москву, затем под Гродно 
окружив остатки русской армии под 
предводительством Барклая де Толли. 


г Подписка: | 
тел. 8-800- 200-3-935 — 


звонок 6 бесплатны! ЫЙ) 5 
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Где и когда отряду — 
русских казаков удалось пробиться к — ~ 
штабу Наполеона, и чуть было He 

захватить его в плен вместе с 


маршалами Мюратом и Бессьером? 


около Вильне 19 июля 1812 года; 


близ села Городни 25 октября 1812 года; D . о 
под Борисовым 23 ноября 1812 года; 
в Сморгони 6 декабря 1812 года. 


Какие пять европейских наций будут 
представлены в игре «Казаки 2: 
Наполеоновские войны»? 
Франция, Британия, Австрия, Россия и Пруссия; 
Франция, Британия, Германия, Россия и Бельгия; 
Франция, Германия, Россия, Италия и Испания; 
Франция, Германия, Египет, Россия и Испания. 


Свои ответы присылай нам по электронному 
адресу napoleon@pc-games.ru. Также ты можешь 
отправить обычное письмо по адресу: 101000, 


Москва, Главпочтамт, а/я 652, «РС ИГРЫ», или yp i 7 17 | = 

принести свои ответы в редакцию по адресу НО HAPUR 5 RAM PUN МУР ПАЛЕ: 

Москва, Дмитровский переулок, дом 4, строение 2. Ss pico = >, 
DVD-AUCK для настроики 


АПРЕЛЬ доманиаего кипотвагра 


1. За какую часть рабо- 
ты над первым Doom 
нес ответственность, 
Эдриан Кармак? 

и музыка; 

а дизайн уровней; 

и программирование; 


и графика. 


2. В каком году выш- 
ла Windows-Bepcua са- 
мой первой 
Civilization? 
в 1991; 

в 1992; 

в 1993; 

и 1995. 
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3. Для скольких плат- 
форм одновременно 
разрабатывалась ориги- 
нальная Elite, выпу- 
щенная в 1985 году? 

и только для одной - 
Commodore 64; 

и для трех: Amiga, 
Commodore 64 и ZX 
Spectrum; 

и для пяти: Amiga, Atari 
ST, Commodore 64, 
DOS u ZX Spectrum; 

и для семи: Amiga, 
Apple II, Atari ST, 
Commodore 64, DOS, 
ZX Spectrum u NES. 


Любишь ли ты игры также, как их любим 
мы? Если да, то наверняка наши вопросы 
по истории игростроения не вызовут у те- 
бя затруднений. В сущности, все, что тебе 
требуется, — это вспомнить, что происхо- 
дило на игровой сцене пять-десять лет 
назад. И дело в шляпе! Конечно, мы по- 
нимаем, что не каждый наш читатель 
знает игры так хорошо и вспомнит все от- 
веты с первой попытки. Но тем интерес- 
нее получается задачка! Ты сможешь ис- 
кать свои ответы где угодно, использо- 
вать архив нашего журнала и интернет, но 
ответ, найденный тобой осознанно, доль- 
ше останется в памяти. Зато призы - чудо 
как хороши: любезно предоставленные 
компанией iRiver, крутой MP3-nneep 
iRiver H-10 с HDD на 5СЬ или один из 
двух плееров-украшений iRiver N-10 дос- 
танутся трем счастливчикам, которых вы- 
берет наш «барабан удачи». А если отк- 
ликов на этот конкурс будет достаточно 
много, то мы повторим его еще не раз! 


4. Как называ- 
лась первая игра 
для компьютера? 
и Tennis for Two; 
и Brick Out, 

и SpaceWar!. 

и РОМС. 


5. На протяжении 
скольких частей сериа- 
ла Lara Croft Tomb 
Rider разработчики из 
Core Design официаль- 
HO оповещали фанатов 
о росте бюста главной 
героини в каждой но- 
вой игре? 
и только во второй 
части; 


m на протяжении пер- 
вых четырех частей; 

m BO всех играх серии; 

m бюст Лары не рос с 
годами. 


КУДА ПИСАТЬ? 

Свои ответы присылай 
нам по электронному 
адресу history@pc- 
games.ru. Также ты 
можешь отправить 
обычное письмо по ад- 
ресу: 101000, Москва, 
Главпочтамт, а/я 652, 
«РС ИГРЫ», или при- 
нести его в редакцию 
по адресу Москва, 
Дмитровский переулок, 
дом 4, строение 2. 
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Хочу отметить, что 
скриншоты, присылае- 
мые на конкурс 
BestShot, определенно 
стали лучше. Нет, прав- 
да! Конкурсанты почти 


уже закончили писать 
надписи на стенах, фо- 
тографировать пикант- 
ные позы или взрывы - 
теперь в моде экзотика. 


Вот, например, как 
«Полет ласточки» от 
уроженца Липецка 
Александра Чернико- 
ва. Александр просил 
Half-Life 2, и мы с удо- 
вольствием выполняем 
его просьбу. 


Или вот, например, 
очень познавательный 
фоторепортаж камрада 

под ником 2рас о расо- 

вых отношениях в FIFA 
2005. Имени твоего, 
камрад, не знаем, но 
диск с МВА Шуе 2005 
ты заслужил честно. 


«Нажал на газ» от Евге- 
ния Козина из Иваново 
наглядно демонстрирует 
надежность отечествен- 
ного автопарка. Просили 
«Чистильщик» - вы- 

полняем. 


А автор «Летающего 
багги» Стас Гончарен- 
ко заказал нам в каче- 
стве приза СТА: San 
Andreas. Ничего не мо- 
жем поделать, Стас, но 
San Andreas еще не 
вышла, а посему - дер- 
жи FlatOut. 


КУДА ПИСАТЬ? 
Кстати говоря, напоминаем, что адрес конкурса BestShot 


остался неизменным - $Но{@рс-датез.ги. 


АПРЕЛЬ 229 


уже в продаже 


Тема ма номер а: 


СВЕ 


BCexge TO 
one 


ДОБРЫЕ(СКАЗКИ: 
отСимпсонов!до«Южного 


в 


| www.xyligan.ru 


КОНКУРС ® КОНКУРС @® КОНКУРС 


+ НОЧНОЙ 


~ > ЦОЗОРНЫЙ 


OT <PC ИГР, 


Итак, мы, по крайней мере, выяснили, какие книги внима- 
тельно читают наши читатели. Трилогию «Ночной дозор», 
например. Вероятно, и другие книги Сергея Лукьяненко - 
тоже. Что ж, тем радостнее нам будет вручать приз победи- 
телю! Если ты помнишь, в февральском номере «РС ИГР» в 
конкурсе «Ночной дозорный» был лишь один главный приз - 
фанатская коллекция «Ночного дозорного», включающая в 
себя книжную трилогию («Ночной дозор», «Дневной до- 
зор», «Сумеречный дозор»), фирменный DVD с первым 
фильмом серии и настольную игру по мотивам «Ночного до- 
зора». И все это - с автографами самого Сергея Лукьяненко. 
Почти сто ответивших 

правильно читателей, и 

лишь один счастливчик, 

которого выбирает «ко- 

лесо фортуны». И на 

сей раз им оказался 

Сергей Редин, не ука- 

завший, к сожалению, 

город проживания. От 

всей души поздравляем 

победителя! 


А правильные ответы были следующими: 
. Антон Городецкий и Егор не состоят в никаком родстве; 
. В игре «Ночной дозор» главный герой сможет достичь 
уровня мага 2-й категории; 
. Светлана сама сняла с себя проклятие, отчего воронка 
исчезла; 
. любовь Сергея Лукьяненко к компьютерным играм, 
по его же собственным словам, началась с Warlords; 
. один из предварительных вариантов названия книги 
о «Сумеречном дозоре» звучал как «Инквизиция»; 
. имя Гесер (дословно: «истребитель чудовищ») пришло 
из монголо-тибетской мифологии. 


sindex 


найдётся всё 


Сделано в С 


короче 


Для хорошей рекламы необходимо 
всего несколько слов. 
Ключевых. 


бу" х Уп^ Увы 
( поз Се. (A064 


4448-10 -37 F46-10-7 


a 93 т Зет 
a4 - [© ий 45° а „ > - 72 


м, i ee el worl wir Beli в ay ди if ? 
acy @ У cd ГЫ ov (# JANA ск. ad vip yorack. le SIE! YE NSE XH AG Ци OCA fy 


- ver Lid| на Yanda „К 
ver’! | they fare 


аа 51) Ver вся „ГЫ Bs yor Fer ны НИ Яр мат па ele eA fa Rv! Og aides „Гы 


AlfaClock 
Classic |.82 


Древние египтяне onpe- 
деляли время по тени, 
отбрасываемой укреплен- 
ным в земле шестом. 
Древние греки использо- 
вали клепсидру - водя- 
ные часы. В XIV в. н. э. 
наконец-то появились 
первые механические ча- 
сы (кстати, были они только с одной часовой стрелкой). А в 
1929 году появились и часы электронные. Время надо знать 
всегда. И желательно - поточнее. А еще лучше, если вместе со 
временем часы будут выдавать нам дату, день недели, и еще 
множество полезной (и не очень) информации, причем сами и 
периодически, и безо всякой подсказки с нашей стороны. А 
еще если они будут работать будильником... Короче, список 
можно продолжать еще долго, и все это будет «о них» - о ча- 
сах AlfaClock Classic. В завершение лишь добавлю, что часы 
можно синхронизировать через интернет не только с сервером 
Microsoft, но и с сервером атомных часов. 
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Angel Writer 2.8 


Продолжаем наши поиски 
идеального текстового 
редактора. Не смотрите 
свысока на его скромные 
размеры - на этот раз 
нам попался конкурент 
тяжеловеса Microsoft 
Word. Внешне Angel 
Writer выглядит просто 
замечательно - чисто ко- 
пия своего главного конкурента номер один в версии ХР. Все 
иконки, а также пункты меню были старательно «перерисова- 
ны» со своего «старшего брата». Но не подумайте, что это пло- 
хо - наоборот, благодаря этому процесс привыкания протекает 
безболезненно. Более того, - многим программистам не меша- 
ло бы поучиться у создателей Angel Writer. “Родным” форма- 
том редактора является RichView (*.rvf), но он прекрасно пони- 
мает и кросс-платформенный Rich Text Format (*.rtf). Если бы у 
него еще и клавиатурные сокращения при вызове команд сов- 
падали, то вопрос перехода на него, по крайней мере у меня, 
был бы решенным... 
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Criline Search and 
Replace v3.3 

Эта программа предназначена 
для поиска и замены инфор- 
мации во множестве файлов, 
разбросанных по твоему вин- 
честеру. Она поможет тебе 
перерыть в поисках ключевой 
фразы ворохи как текстовых 
файлов - например, програм- 
мных кодов, страниц HTML 
или логов, так и файлов би- 
нарных - картинок, архивов, видеороликов или темпоральных 
файлов, что для других программам сделать весьма и весьма 
затруднительно. Я с ее помощью находил на своем винте глу- 
боко заныканные и давно считавшиеся мной потерянными MP3- 
файлы по обрывочным воспоминаниям о том, что было написа- 
но в их тэгах. Фокус здесь заключается в том, что ведь на са- 
MOM деле информация в тэгах прописана в глубине MP3 в виде 
обычного текста. Пробуй - может быть, эта программа и тебе 
поможет. Единственное «но» - ограничение триальной версии, 
демонстрирующее за раз не более сотни найденных файлов. 


Aero SWF.max 
1.3.600 


Как ты уже, наверное, дога- 
дался по названию, Аего 
SWF.max является проиг- 
рывателем для файлов фор- 
мата SWF, то есть Flash. Но 
ее отличие от прочих по- 
добных программ заключа- 
ется не только в красивой 
оболочке. Как небезоснова- 
тельно заявляют разработчики, «Аего SWF.max предназначен 
для просмотра На$П-роликов с максимальным комфортом», и 
это действительно так. Для начала программа проверит нали- 
чие на твоем компьютере последней версии проигрывателя 
Flash от разработчика стандарта, компании Macromedia, и ес- 
ли версия устарела, предложит обновить ее посредством ин- 
тернета. Ну, и осталось лишь дождаться загрузки программы: 
дальше ролики можно открывать и просматривать хоть целыми 
папками, перематывать туда-сюда (причем всеми процессами 
можно управлять как с клавиатуры, так и кнопок мыши), сох- 
ранять из них кадры в формате JPEG и так далее. 
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Visual Thought 1.4 


«Визуализация мысли» — 
примерно так переводится 
название этой симпатичной 
программы. Она окажется 
незаменимой, когда тебе 
понадобится начертить ка- 
кую-либо схему для своей 
школы или института, ну 
или заняться планировани- 
ем серьезной работы, затра- 
гивающей несколько человек - например, организацией район- 
ной локалки на несколько домов, что было бы занятием весьма 
заковыристым, будь у тебя под рукой только карандаш, бумага 
и голый энтузиазм. Еще одна ее сильная сторона - возмож- 
ность организовать работу над проектом доброй дюжины поль- 
зователей, например, по локальной сети, причем все докумен- 
ты будут храниться централизованно, на одном компьютере, и, 
стало быть, все изменения будут тщательно отслеживаться. 
Программа недавно перешла из категории “shareware” в кате- 
горию “freeware”, и к ней прилагается лицензионный ключ на 
15 лет вперед. 
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WebCopier 4.1 


Каким должен быть оф- 
флайн-браузер? Простым, 
интуитивно-понятным, а 
также с полным набором 
всех необходимых функций: 
частичная или полная заг- 
рузка сайта, фильтрация 
ссылок, картинок и файлов, 
наличие встроенного плани- 
ровщика для «заграблива- 
ния» сайта по расписанию, поддержка работы через прокси- 
сервер и так далее. Все это умеет делать WebCopier. Прибавь- 
те к этому грамотный «мастер» для создания нового проекта 
(весьма полезная вещь для неопытных пользователей!), гово- 
рящий на хорошем русском языке (вообще, русский интерфейс 
программы сделан на пять с плюсом - и грамотный, и вежли- 
вый) и поддержку скинов, что дает возможность сделать внеш- 
ний вид браузера посимпатичнее. Забавный факт - существует 
версия WebCopier в варианте для PocketPC. Вот уж никогда 
бы не подумал, что с PocketPC можно не просто интернетить, 
но и файлы качать... 
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Funny Creatures 


Hangman — Wild West 2 


Ice Breaker 


Live Billiards Deluxe 


Tetris Revolution 1.0 
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ПОСЛЕ БОЯ 


ATMOSPHERE DELUXE: 
SOUNDS OF NATURE 


| ТИП ПРОГРАММЫ 
имитатор звуков природы 
ФИРМА-ПРОИЗВОДИТЕЛЬ 
Relaxing Software, INC 
УСЛОВИЯ РАСПРОСТРАНЕНИЯ 
Shareware, $30 
АДРЕС ДЛЯ СКАЧИВАНИЯ 
www.relaxingsoftware.com 


Текст: Михаил Шахов 


ИЗМЕНЯЕМ ЗВУКОРЯД 


Помимо упомянутой возможности 
тщательного подбора отдельных 
звуков в общую шумовую картину, 
Atmosphere Deluxe обладает и дру- 
гими достоинствами. В их числе — 
возможность смены обоев рабочего 
стола в соответствии с текущей 
«звуковой темой» (интерфейс самой 
программы-освежителя тоже будет 
меняться; например, на время изоб- 
ражения грозы программа чернеет, 
а при имитации осени становится 
красновато-коричневой). Радует и 
наличие встроенной программы- 
проигрывателя аудио компакт-дис- 
ков — сее помощью можно накла- 
дывать, например, звук любимой : : me eo oe а 
мелодии на звук прибоя. Чтобы за- 

пустить проигрыватель компакт-дисков, нужно воспользоваться кнопкой “Music” в правой верхней 
части окна программы. После щелчка по этой кнопке поверх окна Atmosphere Deluxe появятся сра- 
зу два небольших окошка: уже упомянутого проигрывателя CD и проигрывателя МР3З-файлов (на 
рисунке). Выбирай сам, чем тебе удобнее пользоваться; мы рекомендовали бы MP3-nneep - в от- 
личие от привода компакт-дисков, он не создает лишнего шума. 

Оба плеера можно свернуть щелчком по кнопке “Hide” или закрыть нажатием кнопки “Power”. 


АПРЕЛЬ 


Atmosphere Deluxe: а Atmosphere Deluxe: 
простенький интерфейс управление панорамой. 
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NATURA SOUND THERAPY 


| ТИП ПРОГРАММЫ 
генератор звуков для релаксации 
ФИРМА-ПРОИЗВОДИТЕЛЬ 
Optical Sweets Software 
| УСЛОВИЯ РАСПРОСТРАНЕНИЯ 
Shareware, $30 
АДРЕС ДЛЯ СКАЧИВАНИЯ 
www. opticalsweets.com/ 


ЧТО ДАВИТЬ В NATURE? . 


Настроек как таковых Natura Sound Therapy не имеет. Текущий звук формируется путем уста- 
новки графических переключателей-‹«пуговицу» в то или иное положение: у природных звуков по- 
ложений всего два: «включено» и «выключено», а у имитации волн мозга — целых пять положе- 
ний, каждое из которых отвечает за модуляцию определенной частоты. 

На рисунке программа «шумит» звуками пространства, океана и лесного вечера (почему бы лесу не 
расти вечерком на морском берегу, верно?)}, а гене- 
ратор волн мозга создает сильную альфа-волну: 
идет накопление творческого заряда! Накоплению 
же творческого заряда способствует переливающе- 
еся в правом нижнем углу окна изображение-визу- 
ализация. Чтобы включить ту или иную визуализа- 
цию, нужно щелкнуть по кнопке в ряду Visualisation 
в верхней части окна программы. 

Отличная, в общем, программа, жаль только, в де- 
монстрационном режиме работает крайне недолго, 
буквально минуту — потом приходится закрывать 
окно и запускать все заново. А поскольку при раз- 
работке Natura Sound Therapy использована тех- 
нология Macromedia Flash, даже хитроумные ха- 
керы так и не справились с задачей взлома. Хо- 
чешь пользоваться - купи! 


‘= Natura Sound Thera 
заряди MO3TH.. 
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‘= Natura Sound Therapy 
создана с использова- 
нием Flash-TexHonoruu. 
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и Natural Ambience: 
меньше настроен! 
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| Natura Sound Therapy: 
сперва купи! 
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м Natural Ambience: 
ДОСТОИНСТВО И 
скромность. 


шит еще в утробе матери. Под биение 
сердца приятно засыпать. 

Sacred Chant (священное пение). Шаманс- 
кое пение, сопровождаемое редкими кри- 
ками кондоров, шорохом погремушек на 
хвостах змей, вороньим карканьем и 
волчьим воем. Зато ритмичных ударов (су- 
дя по звуку - по жестяному ведру, хотя по 
идее должен бы быть бубен) многовато. 
Whale Song (песня кита). Океан, как его 
слышит акустик подводной лодки: буль- 
кающий шум перекатывающейся воды, 
крики и свист морских животных - скорее 
касатки, чем синие киты, но за ориги- 
нальность сценарию можно простить не- 
которую биологическую неточность. Оч- 
ень интересный вариант звука, особенно 
в наложении на фоновую музыку. 
Кстати, о фоновой музыке. Это - еще од- 
на из особенностей Natural Ambience. В 
комплекте с программой поставляется 
несколько (если быть точным, двадцать 
восемь) мелодий, которые неплохо соче- 
таются с природными звуками. «Освежи- 
тель воздуха» умеет проигрывать их са- 
мостоятельно - для начала воспроизведе- 
ния нужно установить галочку Back- 
ground Music Enable. К сожалению, управ- 
лять воспроизведением не получится: ни 
тебе промотать песню, ни тебе поставить 
на паузу - никаких инструментов контро- 
ля программа не предусматривает. Все, 
что можно сделать с фоновой музыкой, - 
остановить ее совсем. Для этого флажок 
Background Music Enable нужно снять. 

Ну что же, этих программ хватит, пожа- 
луй, для расслабления после напряжен- 
ного игрового дня. Мы желаем тебе при- 


ятной медитации и удаляемся в aR 


Нирвану. Омммм... 


что шумит, тои 
нарисовано. 
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СОФТБЛОК | СОДЕРЖАНИЕ DVD | 


———— 


СОДЕРЖАНИЕ DVD 


PC ИГРЫ ВИДЕО: Видеорепортажи о проектах You Are — 
Е. М.Р.Т.У. и Vivisector: Beast Inside 


ДОПОЛНЕНИЯ: Противостояние 4 @ Battlefield 1947 
Battlefield Vietnam @ Combat Mission: Afrika Korps 
Counter-Strike: Source @ DOOM 3 @ Dungeon Siege 
F1 Challenge ‘99-’02 @ Far Cry @ Grand Theft Auto: 
City @ Half-Life 2 @ Microsoft Flight Simulator 2004 | 
Operation Flashpoint: Resistance @ Orbiter @ Qual 
Arena @ Racer Free Car Simulator @ Rome: Total 
Star Wars Jedi Knight 2: Jedi Academy @ The Elder 
Ш: Morrowind @ Unreal Tournament 2004 @ Warc 
III: Frozen Throne @ Warhammer 40000: Dawn of 


ПАТЧИ: Александр 1.02 @ АЛЬФА Антитеррор 
v.1.02.285 @ Карибский Кризис 1.01 ® Космические 
рейнджеры 2: Доминаторы 1.3 ® Магия войны 
Знамена тьмы 1.6 @ American Chopper \1.1-1. 
Chris Sawyer’s Locomotion v1.76 @ FlatOut 1.1 Ви 
Freedom Force v1.3 beta@ Kohan II: Kings of War 

Painkiller v.1.6.2 @ Playboy: the Mansion v1.01¢ 
Rome: Total War v1.2 @ Star Wars KOTOR II: The Sith 
Lords v1.0a @ StarCraft vi.12b @ StarCraft: Brood War 
v1.12b @ Terrorist Takedown Mouse Patch @ The Lord of 
the Rings: the Battle for Middle-earth 1.01 @ Total Clul 
Manager 2005 v1.02 @ Unreal Tournament 2004 v. 

World of Warcraft v1.2.3 UK 


| КРЕАТИВ : Thief Deadly Shadows - Game Editor 
БАЗЫ КОДОВ: CheMax 4.8 @ CheMax Rus 3.5 


: УТИЛИТЫ : ArtMoney @ Game Hack 2.0 @ Magic Trainer 
р Creator Rus 1.27 ® WinHEX 11.5 SR-3 


: ДЕМОВЕРСИИ: Empire Earth П @ Psychotoxic @ 
Splinter Cell: Chaos Theory @ Stiil Life @ S.W.A.T. 4 @ 
TrackMania Sunrise 

ДРАЙВЕРА: DirectX 9.0c @ ATi Catalyst 5.1 w2k/XP @ 
nVidia ForceWare 66.93 w2k XP 


i РЕТРО: Final Fantasy VII demo @ Final Fantasy VII 


СОФТ-ТЕМА: Atmosphere Deluxe - Sounds of Nature 
Natura Sound Therapy 2.0 @ Natural Ambience 1. 


| ОНЛАЙН: The Matrix Online @ World of Warcraft ‹ 
| EverQuest 2 

| ВИДЕО: 7 Sins @ Act of War: Direct Action @ Area 51 ‹ 
| Aurora Watching: боку Zero @ Battlefield 2 ( 

In Arms: Road to Hill 30 @ Close Combat First to Fi 

Cold Fear @ Cossacks II: Napoleonic Wars @ Crim 

: Gang Wars @ Day of Defeat Source @ DOOM 3 

i Resurrection of Evil @ Dungeon Lords 

р ER @ FEAR 

: Speed @ Massive Assault Phantom Renaissance 

| Snowblind @ Restricted Area @ Rise & Fall: Civiliza’ 

H at War ® S.T.A.L.K.E.R.: Shadow of Chernobyl @ Spli 
Cell: Chaos Theory @ Star Wars: Republic Commando 

| Stronghold 2 @ S.W.A.T. 4 @ The Godfather @ The 5 

2: University @ The Suffering Ties That Bind 

TrackMania Sunrise Stunts @ Vivisector: Beast Inside 

: ЭКСКЛЮЗИВ: Battlefield 2 @ Brothers In Arms: Road t 
р Hill 30 ® Close Combat: First to Fight @ Empire Earth II 
| The Moment of Silence @ PC ИГРЫ 7(7) 

| ПУТЕВОДИТЕЛЬ: РС ИГРЫ (1)17 


СОФТ-БЛОК, БОНУСЫ, ЮМОР, ТРЕЙНЕРЫ, ФЛЭШ 
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Road 


of Chernobyl 
e@ Splinter Cell: Chaos Theory 


Renaissance 
@ Project Snowblind 
e@ Restricted Area 
® Star Wars: Republic 


Commando 
© Stronghold 2 


at War 
© S.T.A.L.K.E.R.: Shadow 
© S.W.A.T. 4 


of Evil 
e@ Dungeon Lords 


© Empire Earth IT 


© F.E.A.R. 
(1)17 
БОНУСЫ 


to Hill 30 
@ Close Combat First to Fight 


© Empire Earth IT 


That Bind 
e Twilight War After the Fall 


@ Vivisector: Beast Inside 


ЭКСКЛЮЗИВ 


@ Jade Empire Fighting Styles 
© Battlefield 2 


® Live For Speed 
РАБОТЫ ЧИТАТЕЛЕЙ 


® DOOM III: Resurrection 

@ Massive Assault: Phantom 
© Rise & Fall: Civilizations 

© The Moment of Silence 

® ПУТЕВОДИТЕЛЬ: PC ИГРЫ 
ФЛЭШ 


@ The Sims 2: University 
® РС ИГРЫ 7(7) 


@ Day of Defeat: Source 
© The Suffering Ties 


® Brothers In Arms: 


Forces v2.2.1 - v2.3.0 
ОНЛАЙН 


© Empire Earth II 


@ Psychotoxic 
Sounds of Nature 5.4 


® Natura Sound Therapy 2.0 
© Natural Ambience 1.5 


СОФТ-БЛОК 
Napoleonic Wars 
© Crime Life: Gang Wars 


® Splinter Cell: Chaos Theory 


© Stiil Life 
® nVidia ForceWare 66.93 XP 


PETPO 
® Aurora Watching Gorky Zero 


e@ Act of War: Direct Action 
© Battlefield 2 


© Area 51 
@ Close Combat First to Fight 


@ America’s Army Special 
© ATi Catalyst 5.1 w2k/XP 
@ Final Fantasy VII demo 
© Final Fantasy VIII demo 
@ Cold Fear 


СОФТ-ТЕМА 
© Atmosphere Deluxe - 


@ World of Warcraft 
® EverQuest II 


ВИДЕО 


@ TrackMania Sunrise 
© 7 Sins 


ДЕМОВЕРСИИ 
ДРАЙВЕРА 

® DirectX 9.0c 

@ The Matrix Online 
e Brothers In Arms 
® Cossacks II 


© S.W.A.T. 4 


| СОДЕРЖАНИЕ CD 1 
ДЕМОВЕРСИИ: Empire Earth II Demo ® Still Life @ 
SWAT 4 


р РЕТРО: Final Fantasy VII demo ® Final Fantasy VIII den 


р СОФТ-ТЕМА: Atmosphere Deluxe - Sounds of Natu 
| Natura Sound Therapy 2.0 @ Natural Ambience 


see ceeecccescceccee 


ТРЕЙНЕРЫ 


р СОДЕРЖАНИЕ CD 2 

: ДОПОЛНЕНИЯ: Counter-Strike: Source @ DOOM 3 @ Раг. 
| Cry @ GTA Vice City @ Half-Life 2 @ Rome: Total 

: ДРАЙВЕРА: DirectX 9.0с ® ATi Catalyst 5.1 w2k/XP @ 
nVidia ForceWare 66.93 w2k XP 

р ПАТЧИ: Alexander 1.02 ® Alfa Antiterror v.1.02.285 @ 
Carribean Crisis 1.01 @ Space Rangers 2 v.103 

р БАЗЫ КОДОВ: CheMax 4.8 @ CheMax Rus 3.5 

: УТИЛИТЫ: ArtMoney @ Download GameWiz32 

' Download GameWiz32 TrainerKit @ Game Hack 2.0 @ 
Magic Trainer Creator Rus 1.27 @ WinHEX 11.5 SR-3 


| ТРЕЙНЕРЫ: Armies of Exigo @ Football Manager 2 
Nexus: The Jupiter Incident @ Rome: Total War 
Rangers 2 @ SW: KOTOR 2 


р СОФТ, ФЛЭШ 


Battle for Middle-Earth 1.01 


Kings of War v.1.2.3 
® Total Club Manager 


Locomotion v1.76 
e Painkiller v.1.6.2 


® FlatOut 1.1 


Mouse Patch 
@ The Lord of the Rings: the 


Sith Lords v1.0a 
e@ StarCraft v1.12b 
2005 v1.02 
® UT 2004 v.3355 
Game Editor 
БАЗЫ КОДОВ 
Creator Rus 1.27 
@ WinHEX 11.5 SR-3 


e StarCraft: Brood War v1.12b 
® CheMax 4.8 


© Terrorist Takedown 
@ Nexus: The Jupiter Incident 


e@ Rome: Total War 
® Космические рейнджеры 2 


e@ Playboy: the Mansion v1.01 
e@ SW: KOTOR 2 


@ American Chopper v1.1-1.2 
e@ Rome: Total War v1.2 


e@ Chris Sawyer’s 
® Star Wars KOTOR II: the 


® World of Warcraft v1.2.3 
e@ Thief Deadly Shadows - 


e@ Freedom Force v1.3 beta 
KPEATUB 


@ Kohan II: 
@ Game Hack 2.0 


@ CheMax Rus 3.5 
УТИЛИТЫ 

® ArtMoney 

® Magic Trainer 

e@ Armies of Exigo 


проектах You Are E.M.P.T.Y. 
и Vivisector: Beast Inside 


ДОПОЛНЕНИЯ 
Simulator 2004 

® Operation Flashpoint: 
Resistance 
Jedi Academy 

@ The Elder Scrolls III: 
Доминаторы 1.3 

® Магия войны: Знамена 


@ Orbiter 


Morrowind 
© Unreal Tournament 2004 


of War 
\.1.02.285 

® Карибский Кризис 1.01 
тьмы 1.6 


ПАТЧИ 


Когр$ 
® Counter-Strike: Source 


© DOOM 3 


: СОДЕРЖАНИЕ CD 3 
i PC ИГРЫ ВИДЕО 


РС ИГРЫ ВИДЕО 

® Видеорепортажи о 

® Противостояние 4 

@ Battlefield 1942 

© Battlefield Vietnam 

@ Combat Mission: Afrika 

® Dungeon Siege 

© Fi Challenge ‘99-02 

e Far Cry 

@ Grand Theft Auto: Vice City 
@ Half-Life 2 

@ Microsoft Flight 

@ Quake III Arena 

e@ Racer Free Car Simulator 

e@ Rome: Total War 

® Star Wars Jedi Knight 2: 

® Warcraft III: Frozen Throne 
@ Warhammer 40000: Dawn 
@ Александр 1.02 

@ АЛЬФА Антитеррор 

@ Космические рейнджеры 2: 


: ВИДЕО: Battlefield 2 ® DOOM 3: Resurrection of Evil 
| S.T.A.L.K.E.R.: Shadow of Chernobyl @ S.W.A.T. 4 


04) \\))2) 57 2005 


УОБЕРСИИ 


S.T.A.L.K.E.R. 
Shadow of Chernobyl 


Новый трейлер, демо- 
нстрирующий впечат- 
ляющий реализм де- 
тища украинских раз- 
работчиков. Игровые 
кадры 9.Т.А.Ё.К.Е.В. в 
ролике перемежаются 
с кадрами кинохроники восьмидесятых годов, 
снятыми сразу после ликвидации первой фа- 
зы Чернобыльской катастрофы. Должен вас 
предупредить: некоторые из этих кадров спо- 
собны потрясти масштабами происшествия. 


The Matrix Online 


Наконец-то появился 
| долгожданный шанс 

| почувствовать себя 
внутри «настоящей 
Матрицы»! Представ- 
ляем вам целую кучу 
роликов игры The 
Matrix Online, в которых нарезка ключевых 
сцен из фильма перемежается с кусками ак- 
туального геймплея. Это поистине захватыва- 
ющая возможность хотя бы одним глазком 
посмотреть на мир Матрицы через «окошко» 
своего персонального компьютера! 


The Moment of Silence 
5 Долгожданная игра от 

The Adventure 
Company, едва ли He 

последнего бастиона 
| квестостроителей на 
этой грешной земле. 
The Moment of Silen- 
се — политический триллер, действие которо- 
го происходит в далеком будущем. Питер 
Райт, возглавляющий правительственную 
кампанию «Свобода слова» даже и не предпо- 
лагал, насколько ситуация в стране далека от 
этого термина, пока в дверь к его соседям не 
«постучался» спецназ. 


Metalheart: МОДЫ 
Replicants Rampage 


oe of Warcraft 


Хочешь посмотреть, 
как играют в суперпо- 
пулярную онлайновую 
RPG World of 
| Warcraft? Вообще-то, 
для этого людям при- 
ходится устанавли- 
вать игру и подключаться к одному из ее сер- 
веров в интернете, но для тебя мы сделаем 
исключение. Смотри ролики с кадрами из иг- 
рового процесса на одном из наименее загру- 
женных серверов. Почему ты все еще здесь? 
Присоединяйся к миру Варкрафта! 


AlfaClock 1.82 Angel Writer 2.8 Search&Replace Aero SWF.max Visual Thought 


АПРЕЛЬ 


233 ДЛЯ АВТОГРАФОВ ::: 


момента сдачи журнала, ко- 
торый ты держишь в руках, до 
поступления следующего номера 
в продажу проходит, в среднем, 
6-7 недель. Казалось бы, это очень 
большой промежуток времени, за 
который может измениться все, 
что угодно. Однако мы постара- 
емся уже сейчас в общих чертах 
обрисовать тебе содержание 
«РС ИГР» №17. 


Начнем, пожалуй, с самого интересного - рубрики 

«Рецензии». Ровно через месяц на страницах 

журнала ты увидишь рассказы о таких играх, 

как World of Warcraft, S.C.S. Dangerous 

Waters, Star Wars: Republic Commando, 

Imperial Glory, NASCAR SimRacing, Freedom Force vs. 

The Third Reich, The Sims 2: University, Cold Fear и 

других. Будь уверен, список отрецензированных игр тебе 

обязательно понравится. 

Впрочем, раздел «Обрати внимание!» тоже не собирается сдавать по- 
зиции, а значит тебя вновь ждет последняя информация о наибо- 
лее интересных проектах, находящихся в разработке. В номере ты 
увидишь материалы о Stranger, Deadlands, Juiced, Worms 4: 


Mayhem, UFO: Alien Invasion, Starship Troopers, TimeShift, rFactor, «Бригада E5: 
Новый Альянс», «Завтра Война». Впрочем, это еще не окончательный список игр. 
«Из первых уст» наконец порадует нас интервью со студией Gaijin Entertainment, 
разработчиками необычного проекта «Полет Фантазии». Напомним, главной особен- 
ностью игры является возможность управления игровыми персонажами с помощью 
web-Kamepbl. Заинтересовался? Надеемся, материал даст ответы на все твои вопросы. 


Также мы связались с разработчиками игры Pariah. Возможно, интервью с коман- 


дой Digital Extremes появится в следующем номере. 


Помимо всего вышеперечисленного, в следующих «РС ИГРАХ» ты найдешь 
отчет о посещении Game Developers Conference, рассказ о старте Мос- 
ковской Фифа Лиги, интервью с руководителем компании Руго 
Studios, дневники разработчиков ожидаемых тобой проектов, 
сведения о последних отечественных локализациях, очередную 
порцию «Ретро»-информации и многое-многое другое. 


в © 


www.pc-games.ru 


Увидимся 
29 апреля! 


LATION: 


freedom = mind 


= (bh) LG 


олютно плоский экран 1 
У" 24 ыы . Uy Dina Victoria 


] _ Зои 1 ч у (095) 688-61-17, 688-27-65 
i Мм УСОМРВО 


)5В-интерфейс 


Москва: АБ-групп (095) 745-5175; Акситек (095) 784-7224; Банкос (095) 128-9022; ДЕЛ (095) 250-5536; Дилайн (095) 969-2222; Инкотрейд (095) 176-2873; ИНЭЛ (095) 742-6436; Карин (095) 956-1158; 
Компьютерный салон $М$ (095) 956-1225; Компания КИТ (095) 777-6655; Никс (095) 974-3333; ОЛДИ (095) 105-0700; Регард (095) 912-4224; Сетевая Лаборатория (095) 784-6490; 
СКИД (095) 232-3324; Тринити Электроникс (095) 737-8046; Формоза (095) 234-2164; Ф-Центр (095) 472-6104; ЭЛСТ (095) 728-4060; Flake (095) 236-992; Force Computers (095) 775-6655; 
ISM (095) 718-4020; Meijin (095) 727-1222; NT Computer (095) 970-1930; R-Style Trading (095) 514-1414; USN Computers (095) 755-8202; ULTRA Computers (095) 729-5255; ЭЛЕКТОН (095) 956-3819; 
ПортКом (095)777-0210; Архангельск: Северная Корона (8182) 653-525; Волгоград: Texkom (8612) 699-850; Воронеж: Pet (0732) 779-339; РИАН (0732) 512-412; Сани (0732) 54-00-00; 
Иркутск: Билайн (3952) 240-024; Комтек (3952) 258-338; Краснодар: Игрек (8612) 699-850; Лабытнанги: КЦ ЯМАЛ (34992) 51777; Липецк: Регард-тур (0742) 485-285; 
Новосибирск: Квеста (38322) 332-407; Нижний Новгород: Бюро-К (8312) 422-367; Пермь: Гаском (8612) 699-850; Ростов-на-Дону: Зенит-Компьютер (8632) 950-300; 


Тюмень: ИНЭКС-Техника (3452) 390-036. 


...Даже и не пытайтесе 


Скорость Цвет Контраст Яркость Резкость 


©O© 6 ©. 


Выигрывает TOT, кто действует первым? Молниеносная реакция — 


17” ЖК-монитор BenQ ЕР71Е* с рекордно коротким временем 
отклика 8 мс и уникальной технологией Senseye для yr ys 

изображения — выбор победителя! Альтернативы нет. Е" 
Подробности на ВепО.ги г es 


STAR.WARS 
KNIGHTS 


OLD МЕЕРШВЕ IC 
» © 


ИГРЫ STAR WARS: KOTOR II © PSI-OPS © THE PUNISHER © THE FALL: LAST DAYS OF GAIA © DOOM 3: RESURRECTION OF EVIL * BROTHERS IN ARMS № 4(16) ® АПРЕЛЬ © 2005 


